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Odkar je človeška opica prvič stopila na zve- 
ličavno pot civilizacije, se je spremenilo mar- 
sikaj. Procesu te spremembe navadno reče- 
mo 'napredek', vendar to ni zgolj poimeno- 
vanje, marveč hkrati vrednostna sodba. Ne 
pove samo, da se stvari spreminjajo, temveč 
tudi, da se povečini spreminjajo 'na bolje'. 
Elektrika, penicilin, atomska bomba, žvečilni 
gumi in straniščna školjka, ki se splakne ob 
pritisku na gumb, vse to so sadovi napred- 
ka. Da je Ferdinand Magellan na začetku 16. 
stoletja obplul svet, je bil napredek. Da so si 
v Franciji leta 1789 vzeli krajši odmor od 
množičnega sekanja glav in sestavili Dekla- 
racijo o pravicah človeka in državljana, prav 
tako. Napredek, lahko rečemo, ni šala. Na- 
predek je čisto zares karseda pomembna in 
imenitna stvar. 

Pomudimo se za trenutek pri zadnjem od 
naštetega. Kaj bi navsezadnje še lahko bilo 
bolj pomembno in imenitno od človekovih 
pravic? Prvi člen Deklaracije pravi: "Ljudje se 
rodijo in živijo svobodni ter enaki v pravicah. 
Družbene razlike smejo temeljiti samo na sp- 
lošnem interesu." Ljudje smo skratka svo- 
bodni in enaki. Razen takrat, kadar nismo, 
očitno. Glede na ključnost tematike se zdi, 
da je podrobnejše pojasnilo na mestu. Kaj 
točno je ta splošni interes, ta 'utilitE commu- 
ne', javno dobro, kot se zadevi še reče? Iz- 
kaže se, da koncept do dandanes v smislu 
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jasnejše opredelitve ostaja notorično izmuz- 
ljiv. Vseeno pa obstajajo gore zakonodaje, ta- 
ko v tujini kot pri nas, ki se nanj opirajo že v 
izhodišču. Ustaljena praksa je, da se s temi 
globokimi misteriji ukvarjajo tisti, ki so za to 
strokovno in še kako drugače poklicani. Ne 
pa kdorkoli in ne kar vsi. Tolmačenje pome- 
na javnega dobrega, proces, ki je torej inhe- 
rentno ne-egalitaren, je v samem srcu odlo- 
čanja o tem, kaj egalitarnost sploh je. Kar je 
seveda povsem drugače in neprimerno bolj- 
še, khm, bolj napredno, kot če egalitarnosti 
sploh ne bi bilo. 

Je torej mogoče dvomiti in polemizirati o 
čisto vsem? Ali na primer obstaja kdo, ki me- 
ni celo, da čigumi in atomska bomba dejan- 
sko nista totalno super? Še en vidik napred- 
ka, ki poraja deljena mnenja, je njegova es- 
hatologija. Ima napredek svojo ultimativno 
izpolnitev in s tem svoj konec? Zoroaster je 
v 5. stoletju pred našim štetjem menil, da ja. 
Določeni nemški filozofi so na začetku 19. 
stoletja menili enako. Neki duhoviteži na kon- 
cu 20. stoletja so trdili, da se je konec že zgo- 
dil. Futuristi in transhumanisti so od hlepe- 
nja po kibernetski utopiji in osebni biološki 
nesmrtnosti že čisto mokri, a še vedno ne- 
potešeni. Eni pravijo, da je vse ciklično. Dru- 
gi pa, da se sploh nismo razvili iz opic, tem- 
več se razvijamo vanje. FLJ 
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UVODNJAK 


Televizorske limanice 


go zaslonov, televizorju še vedno uspeva dr- 

žati osrednjo mesto pri stanovanjski zabavi 
in druženju. S količino vsebin in njihovo dostop- 
nostjo naprava pravzaprav krepi svojo pomemb- 
nost. Netflixu in drugim ponudnikom videa na zah- 
tevo je uspelo okužiti cel svet in stotine milijonov 
ljudi se je za bagatelo spremenilo v krokarske bolš- 
čalce. Dodatna sreča za proizvajalce domačinskih 
displejev je le nekaj klikov oddaljeno visokokako- 
vostno sandokansko filmovje. In nenazadnje, kljub 
potencialno najjači grafiki na PCju v resnici naj- 
boljše igrarske izkušnje nudijo konzole v sodelo- 
vanju s teveji. Zato ni čudno, da se prodaja po pad- 
cu v začetku desetletja zadnji pet let konkretno 
dviga. Gre to na rovaš inoviranja ali obratno, torej 
da povpraševanje pospešuje razvoj, je težko reči. 
Toda kakor se čudno sliši, je napredek malodane 
prebrzinski, saj tehnikalij ne dohajajo ne ponudni- 
ki ne potrošniki. 
Daljnevzhodne fabrike, ki praktično v celoti obvla- 
dujejo tržišče, konkurenčnost sili v vsakoletne pre- 
vetritve modelov, predstavitve novih tehnologij in 
izumljanje marketinških pojmov. Često so ti koraki 
posiljeni oziroma preuranjeni, kupci lastovičjih mo- 
delov pa opetnajsteni, saj plačajo velik denar za pol- 
tehnologije. Zanimivo se je ozreti čez ramo v zad- 
njo dekado, kaj vse so nam ponujali kot naslednjo 
veliko reč, zavoljo katere bi morali pri priči odslovi- 
ti stari sprejemnik. Začelo se je s pametjo. Aplika- 
cije, servisi, to je futura. Že res, toda visokoleteči 
sistemi smartTV so približno uporabnost dosegli še- 
le v zadnjem času, dočim s pet, kamoli več let sta- 
rim modelom ne moreš več gledati niti YouTuba. 
Na prelomu desetletja je bila zelo vroča stereosko- 
pija, a je kljub pospešenemu reklamiranju kmalu 
zagrizla prah. Danes 3D kot da ne obstaja, saj ni ak- 
tualnega televizorja s podporo. Kdor je svojčas na- 
bavil tovrstne filme, jih bo ob zamenjavi zaslona gle- 
dal le še ploskovno. 
Nato je prišlo leto 2012, ko sta Samsung in LG las- 
vegaški smenj zabavne elektronike spremenila v 
promocijo OLEDa. Samo što nije, sta zagotavljala. 
Črna bo poslej res črna, ne presvetljena temnosiva, 
kakršno so prikazovali LCDji tistikratnega časa! A 
obljube so se izgubile v peskih časa, kajti dve leti 
kasneje ni bilo o OLEDu ne duha ne sluha. Modra 
barva se je izkazala za težavno in napovedoval se 
je 4K, na katerega tehnologija organskih diodic še 
ni bila pripravljena. Resnici na ljubo na 4K ni bil pri- 
pravljen nihče, ampak treba se je bilo pač z nečim 
bahati. Ker je ob letu osorej ultravisoko jasnino ka- 
zal že poslednji kitajec, zato so orači pikselske ledi- 
ne predstavili svež trend: kurve! Ljudje imamo ven- 
darle okrogla zrkla, ritnice in lička, zategadelj je edi- 
no pravilno, da zremo v zaobljene displeje. In spet 
so vsi sledili ter nato pogruntavščino tudi zvečine 
opustili. Potrebna je bila nova vabljiva zvenečnost, 
kar so našli v črkah HDR. 
O televizorskem HDRu smo pisali že ob več prilikah, 
toda nič ne de, če mu posvetim tole premijsko stran. 
Tehnologija je navsezadnje docela sveža in tiči le v 
najnovejših vrhunskih aparatih, tako da še zdaleč 
ni samoumevna lastnost vseh sodobnih zaslonov. 


C eprav je naša pozornost razpršena na mno- 
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In tudi ko bo, se bo uveljavljala še nekaj časa, saj 
televizije pač niso naprave, ki bi jih kupovali na dve 
leti, poleg tega hardver prehiteva vsebino. Ker ni 
razširjena in otipljiva, je o tej visokoleteči kratici po 
množičnih medijih in trgovinskih prospektih mnogo 
bajanja. V enem koščku smetja iz poštnega nabiral- 
nika sem prebral, da je "HDR korak naprej od HDja." 
Očitno na to namiguje dodatna črka, najbrž v smis- 
lu HD-Revolucije. Drugod piše, da na takem teveju 
HDR-fotografije, kakršne zajema vsak pametni te- 
lefon, res zaživijo. Oboje je nepoznavalsko širjenje 
krive vere. Ekranska označba HDR nima neposred- 
ne povezave z istoimensko fotografsko postavko in 
prav tako to ni nov rod HDja. 

High Dynamic Range, kar pomeni kratica, v prvi 
vrsti označuje več barv. Tako kot smo nekoč s šest- 
najstih napredovali na 256, nato na 65.000 ter na- 
posled na danes standardnih 16 milijonov. Slednja 
cifra je rezultat tretje potence osmih bitov oziroma 
256 stopenj rdeče, modre in zelene, s katerimi sve- 
tijo podpiksli v večini zaslonov. HDR osnovne kom- 
ponente zviša na 10 bitov, ki dajo 1024 tonov in sku- 
paj dobro milijardo barvic. Pri tem ne gre le za več 
vmesnih nians, marveč tudi za prej nedosegljive va- 
lovne dolžine, zlasti v zelenem spektru. Težnja po 
boljši barvni reprodukciji izvira iz dejstva, da kame- 
re že dve desetletji zajemajo z višjo barvno razloč- 
ljivostjo od prikazovalne. Toda bolj pisana mavrica 
je le pol koraka do HDRja. Ta daje poudarek na jas- 
nejše temine in svetline, področja, ki so često le 
grde temnosive ali prežarčene zaplate. Mrak mora 
biti globok in svetlo nebo karseda sijajno, a oboje z 
vidnimi podrobnostmi. Zato je obvezno visoko kon- 
trastno razmerje brez trikov, kar dosežejo samo mo- 
derne matrike s karseda lokalizirano osvetlitvijo. Če 
se le da, na nivoju posamičnega piksla. 

HDR v fotografiji po drugi strani ne pomeni privzeto 
več barv, marveč gre za posnetek, združen iz zapo- 
rednih zajemov pri različnih vrednostih osvetlitve. 
Na tak način ni prizor nikjer pretemjenjen in pre- 
svetljen, marveč so vidne tako podrobnosti v sen- 
cah kot sinje nebo. Take fotke zaradi nevernih svet- 
lobnih kombinacij pogosto izpadejo nadrealistično 
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farbovite, toda kljub pravljičnosti so enake na na- 
vadnem ali HDR-displeju. Da slednji resnično pride 
do izraza, je nujen ustrezen videotok, ki je zaenkrat 
omejen na izbrane Netflixove serije, 4K-blu-raye in 
določene konzolne igre. Tovrstne MKV-piratnine ni. 
Seveda vsakogar firbca, kakšna je opevana razlika. 
V resnici je prilično nezaznavna celo na najbolj vr- 
hunskih televizorjih. Tiste sejemske demonstracije, 
kjer polovica zaslona riše res bedno 'klasično' sli- 
ko, druga pa HDR-simfonijo barv, je umetna in ne- 
verodostojna. Ampak če sočasno gledaš BBCjev 
Planet Earth II ali špil Horizon na dveh zaslonih, na 
enem v UHD-HDR, drugod v klasičnem režimu, po- 
tem odstopanje opaziš. Ne zaradi milijarde barv, 
marveč padejo v oči detajli v temah in svetlobah. S 
tem, da HDR-televizorji obenem bolj svetijo, ker ta- 
ko veleva standard. 

Četudi se laičnemu uporabniku HDR zdi kot frišne 
marketinške limanice, tu vseeno ne gre za stranpot. 
Bogatejša barvitost in jača svetilnost bosta tako kot 
višja ločljivost ostali in se širše uveljavili na vseh 
ekranih. Vseeno pa to ne pomeni, da je treba na vrat 
na nos v štacuno po tak televizor. Materiala je res 
malo in kdor zre TV-program ter warez, od 'HoDoR- 
ja' nima nič. Dodatna skepsa gre na rovaš več ina- 
čic visoke dinamične barvitosti: HDR10, HDR4, HLG 
in dolby vision. Čeprav znalci samozavestno zago- 
tavljajo, da problema tu ne bo, nihče v resnici ne 
ve, ali se bo standard poenotil oziroma bodo napra- 
ve podpirale vse te kratice. Samooklicani strokov- 
neži navsezadnje pravijo tudi, da je HDR neposred- 
na nadgradnja HDja, in pred leti so nas taisteži pre- 
pričevali, da je 3D "here to stay". Veliko kač nas je 
že usekalo, tako da je previdnost ob klobkah vrvi 
čisto na mestu. Govorim iz lastnih izkušenj, ko sem 
pred leti kupil enega zgodnjih 4Kjev, nakar se je ob 
izkazalo, da tistikratni HDMI 1.4 za zunanje UHD- 
vsebine sploh ni ustrezen. Namesto da bi užival v 
najvišji jasnini, vselej, ko zaženem playstation 4 pro 
v zgolj 1080p, začutim nekaj v ustih. LGjevega tiča, 
mamu jim! 


David Tomšič 


HDR-demote, ki kažejo milijardno paleto barv in visoka ali celo neskončna kontrastna razmerja, je lepo videti, 
toda televizijska krajina je drugačna. Če kupiš HDR-zaslon, potem na njem večino dneva sukaj Planet Earth Il. 


Čustvenčki na velikem platnu 

Pred štirimi leti nas je Disney navdušil z domiselno 
animiranko Wreck-It Ralph, ki je skozi oči likov iz špi- 
lov razkrila dogajanje znotraj videoigernih kabinetov. 
(Mimogrede, drugo leto dospe nadaljevanje Ralph 
Breaks the Internet, v katerem bo naslovni junak vpa- 
del v vsemrežne svetove.) Zdaj nam podobno pop- 
kulturno predstavo pripravlja Sony s Filmom o emo- 
jijih (The Emoji Movie). Kraj odvijanja bo mobilnik, 
kjer čisto zares obstaja skrivno mesto Tekstopolis. 
Tam čustvenički živijo v upanju, da jih najstniški last- 
nik izbere v svoji piktogramski komunikaciji. Vsak 
prebivalec ima določeno podobo, le meh-smeško po- 
motoma dela različne frise, kar kajpakda rezultira v 
burlesknih situacijah. Zato gre skupina emojijev na 
pustolovščino po sistemu, da popravijo kodo. Seve- 
da bo vse skupaj vpeto v širšo zgodbo, ki pa ostaja 
skrivnost do 28. julija. Po napovedniku sodeč bo tole 
hudo zabavna in originalna izrisanka! 


MP3 se poslavlja 

Mnogi se spominjamo, kako je na prelomu tisočletja 
dolvleka muzike z Napsterja spremenila poslušalne 
navade. Razlog je bilo učinkovito stiskanje zvočnega 
signala, ki so ga leta 1993 razvili pri združenju MPEG 
in ga poimenovali MPEG-2 Audio Layer Ill, na kratko 
MP3. Način je mogel zvočni filet skrčiti na desetino 
nestisnjenega tako, da je rezal dele signala, ki jih člo- 
vek teže zazna. S tem je povzročil revolucijo v roko- 
vanju z glasbo, ki je prinesla tudi digitalne hodimože, 
med katerimi je najbolj zasijal ipod. Toda prav Apple 
je že leta 2003 začel prehajati na zmogljivejši format 
AAC, ki je danes temelj kompresiranja zvoka v nali- 
nijskih servisih. Raba MP3ja se je tako že nekaj časa 
krčila, prejšnji mesec pa je Fraunhoferjev inštitut, ki 
je nad formatom bdel, oznanil, da je zaradi izteka pa- 
tentov dokončno prenehal izdajati programske licen- 
ce zanj. To ne pomeni, da bo obstoječa muzika čez noč 
prenehala delovati, toda nove naprave in programi za 
MP3 ne bodo več prilagajani in bo odšel v pozabo. 


Jager pošastkov tudi za svič 

To je tisti hudič, ki ima ga dobiti svič! In sicer nov 
Monster Hunter, del franšize, ki je na domačem Ja- 
ponskem izredno popularna. Šlo bo za verzijo 3DSo- 
ve inačice XX, ki je nadgradnja edicije Generations 
(na Japonskem X) z datumom lanskega poletja, prav 
tako za 3DS. Od prejšnjih se je razlikovala po poseb- 
nih gibih, ki si jih moral vnaprej pripraviti, slogih rav- 
nanja z orožjem in mutantskih pošastkih. Switcheva 
izdaja bo imela lepšo grafiko z brezkompromisno 
gladkostjo, vmesnik pa bo prilagojen enemu zaslonu. 
O sveži vsebini ni govora, ker bosta XX za 3DS in 
switch združljivi. Do te mere, da bo moč med njima 
prenašati položaje, napredek se bo beležil na obeh 
platformah in v večigralstvu se bodo mešali lastniki 
obeh iger. Ni pa še znano, kdaj XX v eni ali drugi obli- 
ki ter pod kakšnim nazivom pride h gaijinom. 


Razmah igrarskih 
resničnostnih šovov 


Ljubitelji profesionalnega igranja in televizijskega voa- 
jerstva se lahko radujejo, kajti snovalci resničnostnih 
oddaj so zagrabili ešportno tematiko. Med več tovrst- 
nimi šovi je ta hip najbolj odmeven Gamerz, katerega 
prva sezona se je odvila ravno skozi pretekli mesec. 
V njej so iz dvanajsterice nadebudnih amaterskih na- 
žigalcev Counter-Strika: Global Offensive napravili 
novo profesionalno ekipo istoimenske franšize. Uvod- 
na sezona je bila nordijsko orientirana, saj so intere- 
sente nabrali med Danci, Švedi in Norvežani. Ducat 
tekmovalcev je nato tri tedne preživelo v isti hiši, kjer 
so morali fantje skozi izmenične treninge in tekme do- 
kazati, da ne crkujejo v ognju lastnih molotovk, am- 
pak znajo početi noscope headshote iz obrata. Ker so 
jih v bajti spremljale kamere, je bilo masturbiranje 
precej oteženo in nasploh je šlo za pravoveren reality 
show. To pomeni nemalo posiljene drame in srce pa- 
rajoče glasbe ob odhajanju nastopajočih. Ker nepre- 
nehno dretje "Grenade!" za gledalce ni najbolj zanimi- 
vo, so fante nadlegovali z osebno športno trenerko in 
jih pošiljali v razne zabavne scenarije. Toda vseeno je 
šlo za spodobno produkcijo, kjer je na koncu najbolj 
štelo pravo maherstvo v CSu. Sicer je vprašanje, ka- 
ko bo moštvo dejansko uspešno, kajti štartalo je s 
polletnimi pogodbami. Je pa jasno, da je med priso- 
tnimi fanti na prizorišču nekaj odličnih talentov, kot je 
ELO. Celotno sezono najdeš na TiTubi; v naslednjih 
se nameravajo odpreti vsej Evropi. 


Dogajanje v gamerzki hiši so spremljali vsakodnev- 
ni pogovori pod vodstvom joškate streamerke Swe- 
bliss. Finale pa se je odvil v naphanem studiu. 


Čeravno so Gamerz oglaševali kot čisto prvi ešportni 
reality odvrtek, ni čisto tako. Če se omejimo na igral- 
ce, jih je za nekaj dni prehitel Gamers (tokrat s s-jem, 
da), ki pa je bil gotovo manj viden. Šlo je namreč za 
lokalno produkcijo španske izpostave MTVja, ki je pri 
turnirskih uspehih in neuspehih spremljala tamkajšnje 
moštvo G2 iz igre League of Legends. Ako pa špilav- 
no tematiko še malo razširimo na casterje, je reality 
show že predlani sukala hiša Hi-Rez z oddajo So You 
Think You Can Cast, v kateri so iskali komentatorja 
za svojo mobo Smite. In prav v teh dneh so pri studiu 
naznanili nadaljevanje, The Caster, ki bo ponavljalo 
vajo. Zmagovalec se lahko nadeja deset tisočih dolar- 
jev nagrade in komentiranja konvencije Hi-Rez Expo 
2018 z boji v Smitu in sveži streljanki Paladins. Da- 
tum vrtenja še ni znan. Takisto se že od lanske jeseni 
šušlja, da Halov studio 343 Industries in Pilgrim Media 
snujeta oddajo okoli kompetitivne scene Hala 5 po 
podobnem kopitu kot borilni Ultimate Fighter, katere- 
ga producira taista hiša. Iz tega naslova še ni bilo kon- 
kretnosti, a bržda bomo kmalu plačevali za streame, s 
katerimi bomo kukali v spalnice projev. No homo. 
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AMERZ FINAL MATCH 


Oddajo so povezovali znani obrazi scene. Vodil je 
caster Semmler, treninge sta nadzorovala Ins in 
SpawN (na sliki), kvalifikante pa sta mesece pred 
oddajo na Dreamhacku odbrala Delpan in zAAz. 


Bistveni mobilnik 


Telefonični trg se zdi nasičen. Modelov je mnogo, raz- 
lik malo in občasni visokoleteči štartniki praviloma 
propadejo, še preden javnost sploh izve zanje. Robin, 
Jolla, Comet, Windows Phone ... spisek takih bolj ali 
manj ponesrečenih poskusov je dolg. Se bo na njem 
znašel tudi Essential Phone oziroma PH-1? Nismo jas- 
novidci, ali aparat je vsekakor vreden oznanila, saj ne 
gre za kitajski ali kickstarterski projekt, marveč za 
njem stoji nekdo, ki je nekdo. To je Andy Rubin, 'izu- 
mitelj' Androida. Najbolj razširjenega mobilniškega 
operacijskega sistema namreč ni razvil Google, am- 
pak mala ekipa iz Pala Alta. Vizionarski Andy je uvi- 
del velikanski potencial pametnih žepnih naprav, ki 
se zavedajo uporabnikove lokacije in preferenc. Leta 
2003 so pričeli z vsega desetimi jurji investicije, čez 
dve leti pa je ekipo za 50 milijonov pod marelo vzel 
Google. Človek je za veliki G delal skoraj desetletje, 
nakar je šel na svoje in ustanovil firmo Essential. Nje- 
gova namera: razvijati uporabniško umetno inteligen- 
co, torej osebne in domačinske servise. A to so dol- 
goročni in neotipljivi načrti, v prvi fazi pa je za svoje 
veselje in za privlak investitorjev zastavil mobilnik. 
'Bistven' fon ni ljudski, poceni aparat, marveč premij- 
ski model z več posebnostmi. Drob je najjači: snap- 
dragon 835, 4 GB delovišča, 128 GB skladišča, zad- 
njični bralnik prsta, 8 mega sebkalnica in dve 13 me- 
ga glavni kameri. Slednji funkcionirata kot v huawei- 
ju, torej je ena monokromatska in zaje- 
ma le svetlobne informacije. Za razliko 
od aluminijasto-steklenih tekmecev je 


Najbolj očitne posebnosti telefona PH1 so ekran do 
zgornjega roba, dve kamerici in snemljiva 360-sto- 
pinjska zajemalka. Sprva bo naprodaj le v ZDA. 
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Andy sočasno razvija tudi varianto domačega zvoč- 
nika s pametnim pomočnikom. Ta bo imel displej in 
naj bi sodeloval s Siri, Google Assistantom in Ama- 
zonovo Alexo. Samo, da se ne skregajo med sabo. 


ogrodje od PH iz titana, medtem ko ga zadaj pokriva 
keramika, ki menda bolje prepušča radijske valove. 
Naslednja specialnost mobitela je zaslon, ki zaseda 
še večjo površino kot na S8, saj je potegnjen do zgor- 
njega roba, zaradi česar je prednja leča izsekana iz 
displeja. Prikazovalnik je v visokem razmerju 9: 19 in 
v razločnosti 1312 x 2560. Zadnji adut pa je opcijska 
360-kamera, ki se natakne na vrh potom magnetno- 
brezkontaktnega vmesnika. Za vse to v predprodaji 
terjajo 750 dolarjev (plus taksa), zaenkrat le v Zdru- 
ženih državah. Kdaj točno bo onegaj nared, ne pove- 
do, niti, kakšni so načrti za staro celino. Aja, poganjal 
ga bo kajpakda elementarni Android 7.1. 


Sedma sezona Igre 
prestolov na obzorju 


Pred dobrim desetletjem celo najbolj naivni navdu- 
šenci nad Tolkienom in drugimi fantazijskimi pisatelji 
ne bi rekli, da bo TV-dogodek leta kadarkoli povezan 
z njihovim omiljenim žanrom. Zdaj je to resničnost, 
kajti sedmo sezono Igre prestolov težko pričakujejo 
tako geeki kot običajen živelj. Oboje so privlekli bitka 
za oblast s sodobnimi makjavelističnimi podtoni, ok- 
rutnosti, kri, zmaji ter necenzurirani joški in binglji. 
Drugače povedano, vsakdanji lajf, gledan skozi leče 
fantasyja, ki se nam pomaga spopadati z njim. Izkušati 
veličastno sago A Game of Thrones v visokoprora- 
čunski, brezkompromisni ter splošno popularni obliki 
je enostavno balzam za dušo slehernika, ki količkaj 
čisla zvrst. Pa četudi nizika bukel ne spremlja natanč- 
no, temveč jo od nekdaj cvirna nekoliko po svoje - 
zlasti pa naprej. 

Že v šesti sezoni smo se podali dlje od trenutno skraj- 
nega dometa črkovne sage Georga R. R. Martina. Ta 
se je zabremzala pri peti knjigi, Plesu z zmaji, od izida 
katere mineva debelih šest let. Medtem Zimski vetro- 
vi še zmerom nimajo zakoličenega datuma izida, kaj 


šele bojda iztočni, osmi del. Mali ekrani tačas hrabro 
plužijo proti lastni končnici Igre, kjer se bo odvil do- 
končni obračun za neudobni železni tron. Daenerys 
že prečka morje, ki Zahodnje loči od vzhodnih dežela, 
in se bo zapodila v napad s zmajstvom, dothrakijski- 
mi konjeniki ter Ellario Pesek in Yaro Greyjoy ob ma- 
terinskem boku. Zgoraj bo imel od mrtvih vstali Jon 
Sneg, po novem kralj severa, kažin z nadnaravno 
grožnjo Nočnega kralja. Vse bolj trčena kraljica Cer- 
sei Lannister pa bo skušala v Kraljevem pristanu od- 
biti napade. Med drugim bržda Arye Stark, ki jo po 
posebni večerji koncem šeste sezone dodatno lakotni 
po smrti. Cersei bo pomagal oživljeni ogromnjak Gre- 
gor Clegane, katerega edina šibkost so očitno hecne 
čelade. Ne pozabimo na Sanso Stark in njenega me- 
cena Mezinčka, na Joraha Mormonta, ki ga načenja 
luskasta bol, na usekanega gusarja Eurona Greyjoya, 
na debeluha Samwella Tarlyja, ki se bo z merlinastim 
magom menil o protizmajski zaroti, ter seveda na prit- 
likavca. Foter ga je podcenjeval in videli smo, kam 
ga je to pripeljalo. 


Notranje prizore snemajo v Belfastu, kamor s to- 
vornjaki vozijo 'odrsko' opremo. Med njo je Zelezni 
prestol, "skovan iz tisočerih mečev." Mesto je na 
ta rovaš deležno stalnega pritoka turistov. 


Sedma sezona bo od 16. julija do 27. avgusta (zamu- 
dili so zaradi želje po snemanju v zimskih razmerah!) 
pokazala le sedem delov (nekateri bodo daljši od ure), 
kar je smiselna številka. Otrebili so večino likov in se 
bodo zdaj lahko osredotočili na ključne osebe ter bit- 
ke, osma sezona s šestimi epizodami pa bo zadnja. 
Čeprav se nekaterim vse skupaj že malo vleče, bo za- 
nimivo videti, kam bo dospela nizika - in kam bodo 
šle knjige. Upajmo le, kakor pravi slovenski upravitelj 
navdušenske strani Watchers on the Wall Marko Hlad- 
nik, "da zaradi pospešene hitrosti dogajanja ne bosta 
trpela razvoj likov in dramaturška upravičenost so- 
sledja dogodkov. Naj se to ne zgodi, o Sedmeri!" 


Če samo pomislimo, da Martin zmajev spočetka ni nameraval vključiti v knjige in jih je dal noter šele na 
prigovarjanje drugih! Trojica zverin, ki so se izvalile Daenerys, bo v vojni še kako prisotna. 
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Povezava med slavnimi športniki in tovrstnimi video- 
igrami je stara kot svet, naj govorimo o deseteroboju 
nekdanjega britanskega atletskega asa Daleyja Thomp- 
sona, golfu Jacka Niklausa ali košarki Michaela Jor- 
dana. Tradicija se nadaljuje, kajti letos bo prepoznav- 
ne obraze uporabilo več svežih simulacij. NBA 2K18 
bo v legendarni verziji zaljšala podoba Shaga, v obi- 
čajni pa od 'konjenika' Kyrieja Irvinga. FIFA 18 se bo- 
de okitila z zunanjostjo trenutno najbolj prepoznav- 
nega in bržda res najboljšega nogometaša, Portugal- 
ca Cristiana Ronalda (vmes je postal tako slaven, da 
ga je celo Snetemu uspelo zapisati brez 'h'!). V nad- 
standardni 'ikonski' ediciji pa se bo z naslovke sme- 
juril oni drugi, brazilski Ronaldo Luis Mazario de Li- 
ma, ki je svojčas raztural pri Milanu, dokler ni pojedel 
preveč pašte. Konami je nasprotno sklenil pogodbo z 
Maradono, argentinskim polbožanstvom okroglega 
usnja, čigar stas in glas bodo smeli uporabljati tja do 
2020. Če v novem Pro Evu ne bo goljufivega giba 
'božja roka', bomo jako razočarani. (Ako nisi fuzba- 
lersko podkovan, guglaj 'Maradona hand of god'). 


Škorpijon je xbox X postal 

Poltretji xbox oziroma projekt Scorpio je na E3ju do- 
bil uradno ime xbox X. Microsoft pravi, da gre za 'naj- 
močnejšo konzolo na svetu in v tej dimenziji!" Ker bo 
nekoliko silnejša od PS4 pro, bo izrisovala 4K-sliko 
brez trikov, kot je playstationov 'checkerboard ren- 
dering'. 4K je ključna marketinška beseda, zato so jo 
poudarjali v domala slehernem stavku. V višji ločlji- 
vosti bodo tekle mnoge prihajajoče igre, obstoječe 
pa bodo dobile popravek (Halo Wars 2, Ghost Recon 
Wildlands, Final Fantasy XV ...) ali jih bo polepšala 
tehnika supersampling. Itak, kajti XB-O-X (see what 
they did there?) bo za nazaj povsem združljiv. 

Črni onegaj je sicer videti lušten in predvsem maj- 
hen, saj bo drobnejši celo od dimenzijsko skromne- 
ga modela S. K temu bo pripomoglo napredno hlaje- 
nje po zgledu močnih PCjevih grafičnih kartic. Micro- 
soft stavi na pribitek grafične moči in več pomnilni- 
ka, toda osrednji procesor hitrejši le za dobro četrti- 
no, kar pomeni enako situacijo kot pri PS4 pro. Igre 
bodo olepšane in sposobne 4K 60 fps, ne bodo pa 
bistveno napredovale pri umetni pameti, fiziki, ustro- 
ju sveta in sličnih gradnikih, ki so domena CPUja. Ni 
naključje, da tako kot ni in ne bo iger le za pro, tudi 
scorpio ne bo imel ekskluziv. Cokla zna biti tudi cena, 
saj bo X 7. novembra, ko ga lansirajo širom sveta, 
stal 500 evrov. To je (spet) stotaka več od PS4 pro in 
trg se na take cifre ne odziva dobro. Kar se Slovenije 
tiče, je situacija še manj svetla, saj prvič, nismo urad- 
ni xboxni teritorij, in drugič, vsi špili, s katerimi so 
drkalico hvalili, bodo istočasno na voljo za PC, naj bo 
Forza 7, Metro Exodus ali Sea of Thieves. 


Vzletel je kiborški kačji pastir 


Do napravice, ki bi znala letati tako dobro kot žuželke, 
nam še manjka, zato nekateri uporabijo kar tisto, kar 
je mati narava ustvarjala milijone let. V ameriškem raz- 
vojnem podjetju Draper so denimo zauzdali kačjega 
pastirja in ga spremeni v igračo na daljinsko upravlja- 
nje. Žuželki so pritrdili 'nahrbtnik' s krmilno elektroni- 
ko, ki se napaja s sončnimi celicami. Iz njega elekt- 
rode vodijo v živčevje in ga stimulirajo s svetlobo. A 
da so nevroni za to dovolj občutljivi, so morali žival 
spremeniti z genskim inženiringom! Kar pomeni, da je 
kreatura, ki je koncem maja prvič poletela, genetsko 
spremenjeni kiborški insekt. Hudo. Naslednja stopnja 
je pričvrstitev kamer. In pa pozneje seveda komplet 
igrač, s katerimi bodo mladi takole nadzorovali na pri- 
mer žabe. Za znanost! 


Minecraftove pripovedke se nadaljujejo 


Telltalu je s Story Modom uspelo Minecraftovo pes- 
kovniško lopatanje prenesti v obliko interaktivne po- 
vesti. Prva sezona je bila takšna uspešnica, da so 
sprva petim epizodam dodali še tri. In kakopak zas- 
novali Season 2, ki na dospe 11. julija. Igranje bo se- 
veda enako, torej malo lahkotne akcije in veliko po- 
govarjanja ter odločanja. Sogovorniki si seveda VSE 
ZAPOMNIJO, tudi izbire iz prve sezone! Junak Jesse 
bo tokrat že priznan heroj, kar pa bo prineslo nove iz- 
zive. Na piko ga bo vzelo starodavno zlo in mu roko 
potisnilo v zakleto rokavico. Jesse bo moral zbrati 
druščino tako starih kot novih kameradov, vštevši ne- 
vrotično lamo, in se podati na novo dogodivščino. 


EKWBjevi hladilniki za stiskače 

Ukvarjanje z vodnim hlajenjem terja čas in denar, ka- 
kor hitro vzameš kaj več od cenejših all-in-one komp- 
letov in zgradiš lastnemu računalu prirejen tekočins- 
ki krog. Še posebno s komponentami podalpske tvrd- 
ke EKWB, ki na trgu uživa zaslužen premijski status. 
Toda fantje niso pozabili na ljudi z malo tanjšo denar- 
nico in so konec maja lansirali linijo fluid gaming s 
cenejšimi kiti. Skrivnost je v izpopolnjeni rabi alumi- 
nija za bloke in hladilnike, ki je cenejši od bakra. Os- 
novni komplet za hlajenje procesorja A120 pride 150 
evrov, A240G z dodatnim blokom za grafično kartico 
pa 240. To je cena boljših all-in-one izdelkov, le da 
so tole kiti. Se pravi — lahko jih razmontiraš in vgra- 
diš druge dele. Samo bakrenih ne, da ne pride do ke- 

mične reakcije z aluminijem! 


Vesti iz jabolčnjaka 


Tim Cook na Applovi razvijalski konferenci 5. junija 
ni omenil avtonomnega avtomobila, iTelevizorja ali 
vrtavke iFidget, niti ni povedal ničesar o naslednjem 
iphonu. A kljub temu je bilo vesti presenetljivo dosti. 
Prva vest je homepod, pametni zvočnik, kakršnega 
imata Google in Amazon. Gre torej za wi-fi-škatlico z 
ujeto Siri, ki jo Amerikanec glasovno sprašuje po vre- 
menu in stanju na cestah, ji narekuje sporočila in ses- 
tanke ter vokalno ukazuje pametnemu domu. Toda 
Apple meri širše in želi s homepodom dostaviti tudi 
močno glasbeno izkušnjo. Zato ima reč sedem vse- 
stranskih visokotoncev in 10-centimetrski basovec. 
Ker se potom šestih mikrofonov zaveda prostora, pri- 
lagaja smer in frekvence muziciranja velikosti sobe, 
položaju ob steni ter okoliškemu šundru. Siri bo po- 
stala pravi glasbofil, saj bo znala povedati izvajalce, 
letnice, člane zasedbe in še marsikaj. Le cena je manj 
navdušujoča: ob decembrski splovitvi bo 350 dolar- 
jev, kar je enkrat več od vse konkurence. 


Tole je homepod, nov kos Applovega ekosistema. 
Bo uslužni pomočnik za vse sorte opravil in obenem 
zelo kakovosten zvočnik ter vseveden DJ. 


Apple prenavlja vse štiri softverske platforme. TVOS, 
na katerem sloni set-top box apple TV (in aplikacija 
za mobllije), dobiva kanal Amazon Prime. To je Cook 
sumljivo poudarjal, tako da sta očitno z Bezosom bo- 
disi v postelji bodisi storila hud dealio. Novost na 
watchOS bodo nova pročelja in pametne kartice s 
kontekstualno vsebino. Jeseni dospe tudi posodoblje- 
ni macOS, imenovan High Sierra. Z njim in podporo 
HTC viva ter SteamVRa bo mac postal uradno zmožen 
navidezne resničnosti. K temu bosta pripomogla gra- 
fična knjižnica Metal 2 (macov DirectX) in boljše so- 
delovanje s pogoni, kot sta Unreal in Unity. Se mar 
kani Apple konkretneje posvetiti gamingu? Nevidna 
lastnost novega sistema bo datotečni sistem APFS, ki 
je delan z enkripcijo in trdnimi shrambami v mislih. 
Najbolj prevetreni aplikaciji bosta galerija in brskal- 
nik. Prva bo imela predelan editor z boljšo prepozna- 
vo obrazov, Safari pa bo še hitrejši in bo preprečeval 
sledilne reklame ter nadležne samozagone videa. 


Apple watch, ki je najbolj uspešna pametna ura, 
še vedno ni naprodaj v Sloveniji. Sistemska nad- 
gradnja bo prinesla pametne opomnike po vzoru 
Googlovih kartic in pročelne like iz Toy Story. 
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iOS 11 bo za ipad največji premik doslej. Apple želi 
tablico narediti za karseda produktivno orodje, zato 
uvaja boljši multitasking in vrsto drugih izboljšav. 


Veliko nadgrajenih servisov se bo seveda odrazilo znot- 
raj celotnega ekosistema. Recimo urejanje fotografij, 
sinhroniziran iMessages, zemljevidi notranjosti leta- 
lišč in Sirijin bolj človeški glas ter njeno stalno izbolj- 
ševanje. Pomočnica, ki sicer za slovenščino in za ve- 
liko drugih jezikov še lep čas ne bo marala, po novem 
ne bo zgolj pogovarjalni pomočnik, marveč bo v Goog- 
lovi maniri tiho motrila navade, vnose, maile in sploh 
celotno početje živega gospodarja. Največ uporabni- 
kov bo to opazilo na mobilnih napravah, za katere so 
napovedali iOS 11. Ta pride sočasno z naslednjim ifo- 
nom, združljiv pa bo celo s prazgodovinskim mode- 
lom 58. Enajstica bo poleg nadgradnje uslužnostne 
pameti prinesla bolj praktično večopravilnost, funkci- 
jo drag-and-drop za slike in tekst (le na ipadu), boljšo 
navigacijo, ki bo končno risala posamezne pasove 
cest, prenašanje denarja med uporabniki ApplePaya 
kar prek sporočilnika, manipuliranje z živimi fotkami, 
vozniški modus, ki samodejno izklopi vse notifikacije, 
in prevetreno štacuno. 

Apple je takisto osvežil obstoječi hardverski program. 
Poslej so v vseh prenosnikih in imacih Intelovi proce- 
sorji sedme generacije ter pol hitrejši SSDji, medtem 
ko konec leta pride za tretjino pohitreni ipad pro z no- 
vim, 10,5-palčnim HDR-displejem. Na decembrskem 
koledarju pa je še ena 'profesionalna' reč, in sicer 
imac pro. To bo delovna mašina s strašnimi specifi- 
kacijami, le da v imacovski formi all-in-one. V 27-pal- 
čen 5K-HDR-zaslon bodo zapakirani xeon z osmimi 
ali celo osemnajstimi jedri in s frekvenco do 4,5 GHz, 
grafična kartica radeon pro vega s 16 giga rama ter 
preseratorska količina pomnilnika in shrambe. Da so 
vse to vkup s hudimi zvočniki in domala neslišnim 
hlajenjem zbasali na eno ploščo, je vsekakor inženirs- 
ki dosežek. Joker bi bil zelo radosten, če bi se vkup 
deval na takem stroju. Vseeno je cena dobrih pet ti- 
soč evrov za vstopni model zelo visoka. 


iMac Pro 


Prejšnji mac pro, tisti v obliki malce večje piksne, ni 
bil uspešnica. Dizajnerji, skladatelji in montažerji so 
raje posegali po imacih. Zatorej imac pro, le v sivi 
barvi, kajti 5K-stroj se mora ločiti od onega za 2K. 
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IGRALNA PLOŠČA 


Sova igralna plošča predstavlja novo poglavje v udobju 
igranja, saj združuje vaš televizor z računalnikom. 
Miza, monitor, miška in tipkovnica - to je standardna in 
preizkušena formula za PC gaming, ki se skozi leta ni kaj 
dosti spreminjala. Ko pomislite na gaming drugje kot za 
mizo, takoj pričnete razmišljati o kompromisih. Z novo 
Sovo to ni več potrebno. Sova ponuja enostavno rešitev 


GAMING LAPBOARD 


za uživanje v vaših PC igrah direktno s kavča. Ponaša se s 
superiornim dizajnom, ki je trenutni mejnik v udobju, vendar 
hkrati ponuja robustno, praktično neuničljivo izdelavo. Z 
modularnostjo v mislih, smo omogočili, da so sestavni deli 
snemljivi in zamenljivi. Sova je torej še zadnji manjkajoči 
košček mozaika, zato se udobno namestite v kavč, 
prižgite računalnik in uživajte v igranju pred TV ekranom. 


VEČ INFORMACIJ NA 
WWW.ROCCAT.ORG/ SOVA 
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HYPER SENTINEL Če ti beseda Uridium požene kri po žilah, nate cilja tale špil, ki ga počno isti, danes sivolasi avtorji. Kickstartersko uspešni projekt obuja kla- 
sični zgornjepogledni šuter za spectrum in C64, v katerem si se z vsemirsko ladjico spreletaval levo in desno nad križarko, klatil plovila, demoliral topove in se ogi- 
bal izstrelkom ter oviram. Hyper Sentinel bo kot spiritualni naslednik udejanjen v sodobni pikslasti grafiki s 60 sličicami na sekundo in s čiptjunasto muziko. Med 
rešetanjem bomo pobirali bonuse in se šparali za obvezne šefovske bitke s posebej velikimi ali številčnimi nasprotniki. Med bonbončke sodita preklop v osembitniško 


grafiko in možnost naročila drugače digitalnega špila v fizični obliki na USB-ključku, oblikovanem kot kaseta. (sn) 


s Ši 


MICRO MACHINES WORLD SERIES Ker risankasta arkadna dirkanja i iz ptičje perspektive izhajajo dokaj redno, 
se odsotnost njihove matere Micro Machines niti ne pozna. A od zadnje orenk igre v seriji, MM V4, mineva nič manj 
kot enajst let, in čas je, da Codemasters vnovič zakurblajo kultno licenco. World Series kani odjemalcu ponuditi na- 
tanko tisto, kar pričakuje. Farbovito gonjo z miniaturnimi avtočki, tovornjački, tankci in čolnčki po vsakdani okolici. 
Naj bo to kuhinja z mizo in štedilnikom, vrt z zalivalkami ali delavnica z delujočo krožno žago. Proge so videti razno- 
like, s kupom ovir, prepadov in lupingov. Nesreče bodo na dnevnem redu, še pogostejše pa bodo vsled rabe laserjev 
in motilne elektronike. Enoigralska kampanja bo, a velja pričakovati, da bode zbledela ob žurerskem multiplayerju, 
ki bo vključeval tudi zaletavanje v arenah in jemanje zastave. (sn) 


ZE A NE 


EXTINCTION Svetovi, v katerih nas malicajo vele- 


bo Extinction, kjer srednjeveška evropska mesta na- 
padajo petnajstmetrski ogri. Nihče ne ve, od kod se 
jemljejo, je pa njihov namen jasen: popolno uničenje. 
Zato že stoletja posebej izurjeni borci predstavljajo 
zadnji branik človeštva. Na misel seveda pride scena- 
rij japonske serije Attack on Titan, medtem ko bo 
igralno Extinction zmešanica God of Wara, Assassina 
in Colossusa. Veliko bomo udrihali po malih beštijah, 
medtem ko bo ugonabljanje krvoločnih velikanov zah- 
tevalo nemalo plezanja, vratolomnega skakanja in ra- 
be dolgega biča. Pri tem razvijalci obljubljajo izredno 
interaktivno okolico in sekanje udov ter glav. Med ali- 
nejami v najavi tega projekta, ki ga bomo igrali šele ob 
letu osorej, so še globoka štorija, postransko reševanje 
ljudi, raznoliki kraji dogajanj in modus neskončnih va- 


lov. (lf) 
ke bel 


NEED FOR SPEED: PAYBACK Letošnja Potreba po hitrosti bo milo za drago, kar priča podnaslov. Špil ne bo športno dirkanje po 
pistah, marveč s štorijo podložena 'kriminalka', spominjajoča na Hitre in drzne izpred nekaj let. V glavni vlogi bodo trije liki, ki se iz 
osebnih razlogov namenijo uničiti mestno mafijo. A najprej si bodo morali pridobiti rešpekt podzemlja, kajpakda na štirih kolesih. To 
pomeni kraje avtomobilov, prevoze, nelegalne dirke in mnogo bežanja policajem. Mesto Fortune Valley bo odprto, pimpanje in frizi- 
ranje avtomobilov pa najbolj podrobno in raznoliko ever. Vrača se merjenje pospeškov v ravni črti, dočim bodo povsem nov element 
stave. Takisto obljubljajo najbolj kinematografsko izkušnjo, tokrat ne s posneto, marveč z računalniško storjeno grafiko. Slično smo 
slišali že ob zadnji izdaji in ob tistemu drekcu The Run. No, upajmo na najboljše. Switch nitch. (1f) 
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NEX MACHINA Finski razvijalci Housemargue od pamtiveka izdelujejo variante dvopaličnih šuterjev, ki jih je utemeljil očanec Eugene Jarvis. V Nex Machini pa so z 
njim združili moči in rezultat zna biti nekaj najbolj adrenalinskega, kar je zvrst doživela. Dogajanje bo gledano od zgoraj, zgled pa je očiten: Jarvisov starosta Robotron [ 
2048. Ravno tako kot tam se bomo znašli na tesnih območjih, koder nas bodo naskočili robotsko-alienski sovragi, nakar bomo z levo gobico vijugali med njimi ter z 
desno streljali, streljali, streljali. Nasprotniki bodo hitri in neusmiljeni, na ducate jih bo in vsaka vrsta bo imela lasten vzorec delovanja. Nič čudnega ne bo, če bomo 
crknili po nekaj sekundah. Vseeno igra obljublja več kot le kaznovalno težavnost, naj bo to krasna okolica s kinematografičnim premikanjem med predeli, neonska este- 
tika, alternativna gravitacija ali dobrodošel sodelovalni modus za dva. Zmatranih prstov je lepše umreti v družbi. (sn) 
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LEGO MARVEL SUPERHEROES 2 Prvi legokockasti Marve- 

lovčki so bili ena boljših lego iger, tudi zavoljo izvirnega odvijanja, 

| ki ni sledilo nobenemu filmu. Vdrugo bo enako, pri čemer štorijo 

piše znani stripopisec Kurt Busiek. Medtem ko je bil prevenec pri- 

zemljen, bomo to pot potovali tako po vesolju kot skozi čas. Poleg 

Avengerjev, med katerimi so novi filmski znanci Ant-Man, Black 

Panther in Doctor Strange, bodo v ospredju še Varuhi galaksije ter 

Spider-Man 2099, Slednji ni varianta Petra Parkerja, marveč Pajko- 

mož iz daljnje future. Po dražilniku sodeč bo glavna nemeza koz- 

mični zlikovec Kang the Congueror. X-Menov in Defenderjev ni vi- 

deti, a če nič drugega, bodo zagotovo na voljo kot zbirateljski liki, ki 

jih bo več kot 150. O igralni mehaniki ni dvoma: privlačno arkadno 

poskakovanje, razsuvanje, mlatenje in kombiniranje sposobnosti. 

Novosti bodo časovna manipulacija, vejenje štorije in poseben mo- 

dus za štiri igralce. Kljub že dvajsetič ponovljenemu receptu se sli- 

kovite superjunaške piv-piv-piv-pustolovščine otroško veselimo. (1f) 
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| FAR CRY 5 "Brat Joseph Seed je nekega dne 
slišal glasove. Govorili so, da je izbran za zavet- 
nika pred božjo kataklizmo in da mora rešiti čim- 
več duš - četudi le-te tega nočejo." V razvitem 
urbanem okolju bi tak človek kmalu pristal v 
oblazinjeni sobici, toda na stereotipno ame- 
riškem redneckovskem podeželju se nam obeta 
zblojen paramilitantni kult. Takšen, kakršnega 
| so na primer zakurili v teksaškem Wacu leta 
Pam 1993. Peti Far Cry s številko, sicer pa po Prima- 
| lu šesti, odhaja v izmišljeno pokrajino Hope 
County, postavljeno v ameriško zvezno državo 
Montano. V razgibano deželo na robu skalnega 
gorovja, ki vsebuje tudi del narodnega parka Yel- 
| lowstone, zaradi česar se bomo preganjali tako 
čez rančarske pašnike kot valovite gozdove in 
hribovja. Tamkaj se razraste Josephova sekta 
Eden's Gate in kot šerifov namestnik jo bomo 
morali razmontirati, kakor bomo vedeli in znali. 
Ampak v glavnem z veliko streljanja. 
Tudi petica bo klasičen Far Cry odprtega sveta, 
| kjer se bomo podili po pokrajini in skozi kveste 
sledili štoriji ali tratili čas z ribolovom. Med vozil- 
ci bomo našli težke štirikolesnike, največja no- 
vost pa bodo propelerski avioni, s katerimi se bo- 
mo dvobojevali v zraku! Rešetali bomo s klasično 
bero avtomatov, toda v skladu z zabačeno divjino 
bo močan poudarek na ročnih krepelih oziroma 
'vilah v vamp'. Na svojo stran bo moč pridobiti 
lokalce, ki jim sekta ne diši, da nam bodo krili 
hrbet in sovrage zasipali z molotovkami. V njiho- 
ve hlače bo smuknil do en živ igralec na liniji, če 
V se bomo na rajžo spustili sodelovalno. Takisto : 
8 naj bi bila okoli njih spletena globoka pripoved, (a 
kar je intrigantno spričo resničnih problemov, ki ič 
jih imajo ZDA z nacionalističnimi grupami! Da si 


4 le ne bo Ubi nakopal teroristov za vrat. (ag) 


— 


a . h Z ei b., 
FIFA 18 Lani je najbolje prodajana nogometna igra prešla na nov pogon Frostbite. Letošnja verzija bo imela še podrobnejše ksihte, izboljšano 
osvetljevanje, več podrobnosti na štadionih, od ljudi prek zastav do smetja. Ob tem so prešli na svež, natančnejši sistem animacije, katerega 
posledica bodo 'težji' žogobrcarji, realističnejše prehajanje med hojo in tekom ter bolj tekoče dogajanje. Takisto so programerji izdelali od- 
zivnejše preigravanje, znižali krivuljo podaj po zraku in vdelali brezkompromisno jemanje žoge, ki bo ob neprevidnosti vodilo v hud prekršek. 
Osemnajstica bo nadaljevala štorijo Journey, vendar ne na switchu, kjer špil ne bo tako napreden. (sn) 


PROJECT CARS 2 Ljudje, zbrani v londonski ekipi 
Slightly Mad Studios, se z dirkaškimi simulacijami na 
najvišjem nivoju bavijo že deset let. Njihov šef lan Bell 
je kariero začel z legendo GTR in nato sodeloval pri 
večini naslovov moštva SimBin. Prvi projekt novega 
studia je bil Need for Speed Shift, pred dvema letoma 
pa so neodvisniško izdelali resnega konkurenta Forzi 
in Gran Turismu, Project Cars. Špil je dobil same po- 
zitivne ocene (pri nas 85) in prodalo se ga je prek dva 
milijona. Ni čudno zatorej, da je v delu dvojka, za ka- 
tero samozavestno obljubljajo 'neprecedenčen' reali- 
zem in najboljšo dirkaško izkušnjo na planetu. V os- 
novi bo šlo za enak špil, torej gromozanski brezose- 
ben grozd raznoraznega štirikolesniškega udejstvova- 
nja brez siljenja z zgodbo. Volanizirati bo moč gokar- 
te, prototipe, superšportnike, formule in po novem še 
terence, saj prihaja relikros. Spisek bo vseboval 170 
avtomobilov (to je skoraj sto več kot prej), naslovnični 
pa bo melaren 7208, ki je na ceste zapeljal ravno ta 
mesec. Tudi prog bo visoko število - omenjajo kar 
dvesto izpeljank na petdeset lokacijah. Na spisku bo- 
do vnovič resnična in izmišljena dirkališča, testne ste- 
M. ze, odprte ceste in reli brzinci. Obljubljena je sleherna 
podlaga - asfalt, šoder, sneg in blato - in vse vremen- 
ske razmere, vključno s snežinkami. 
V drugo si avtorji prizadevajo odpraviti največjo za- 
mero prvemu delu, pusto internetnost. Po novem bo 
povezanost privzeta, saj bo velik poudarek na družen- 
ju, deljenju posnetkov, izzivanju ter vsesortnem večig- 
ralstvu. Vsakdo bo lahko organiziral svoja tekmova- 
nja, možno jih bo komentirati in streamati ... Studio 
ne skriva ambicij, da Project Cars 2 postane e-šport- 
na disciplina. Za največje navdušence oziroma prese- 
ratorje bo špil podpiral tudi VR, hidravlične simulator- 
je in grafiko 12K (troje 4K-monitorjev). Če sodiš med- 
nje, prednaroči 'ultra' različico za 500 evrov. Za ta de- 
nar dobiš škatlo dobrot z modelčkom mclarna. (1f) 


DEAD ALLIANCE Namen zombijev v igrah je, da fašejo kroglo v čelo. "To je zapravljanje potenciala," menijo pri hiši Psyop Games, zato nam bodo v nalinijski stre- 
ljanki Dead Alliance dali možnost gnusobe izkoristiti v boju z nasprotnimi igralci. Na svojo stran jih bo moč za krajši čas pridobiti s prijemi, med katerimi bodo pred- 
njačile ročne granate s feromoni, ki gnileže poženejo v delirij. Špil ne bo odprtosvetoven kot na primer DayZ, marveč bo klasična razpaljotka z druščinami štiri na štiri v 
različnih načinih, kot je king of the hill. Zanimiva pa bosta samotarski preživetveni modus in spoj z mobo, kjer bomo postojanko naskakovali skozi 'zombijsko džunglo'. 
Špil smo že lani uzrli v early accessu pod naslovom Moving Hazard, a so ga prekrstili, ko so dobili založnika. (ag) 
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DESTINY 2 Zadnje mesto na Zemlji leži razrušeno, njegovi mogočni zaščitniki, Guar- 
diani, pa so ostali brez moči, ki jim jih je izročil skrivnostni vesoljski Popotnik. Za obo- 
je je kriv tujezemni poveljnik Dominus Ghaul, negativec drugega dela slovite mmoj- 
ske streljanke Destiny. Krila mu bo treba pristriči v zgodbeni kampanji, kjer bo bi- 
stveno več kinematografije in bo omogočala igranje ob boku mogočnih računalniških 
bojevnikov. Seveda pa bo osrednjega pomena znova večigralsko udejstvovanje, kjer 
je krovna sprememba prehod z bitk šestih proti šestim na štiri proti štirim. To naj bi 
okrepilo ekipno sodelovanje, zmanjšalo prizorišča in na njih pričaralo več akcije. 
Prvoosebno nažiganje, ki stavi na Halov proslavljeni moto '30 seconds of fun', je po 
občutku tam-tam z enico. Razlike so operativne narave, kar bodo najbolj opazili vete- 
rani. Futuristični vojščaki v nekoliko srednjeveški opravi bodo imeli dvoje osrednjih 
orožij, fizično in elementno, kar bo razširilo taktiko in omogočilo dvovihtenje. Tretji 
prostor v inventarju bodo zdaj zasedali 'power weapons', kot so šotganka, snajperka 
in novost - granatomet, ki bo konkuriral bazuki. Vsaka klasa bo deležna novega pod- 
poklica, ki ne bodo dopolnili obstoječih, marveč bodo nekatere zamenjali. Takisto ne 
bo svežih služb, tako da bomo še zmerom igrali kot titan, hunter ali warlock. Le da bo | 
pri slednjem sunslingerja nadomestil poskočni dawnblade s povečano sposobnostjo 
teženja iz zraka. Vsak poklic bo imel še tretjo pasivno sposobnost. Ob tem so se zne- [ 
bili statističnih postavk ter se osredotočili na gibčnost, oklep in povračilo (recovery). | 
Poudarjajo večje in polnejše svetove, ki naj bi jih bilo dejansko vznemirljivo razisko- 
vati, med drugim v temu namenjenem modusu adventure. Kljub temu pa je Destiny 2 
videti točno tisto, kar je trezni pričakoval: zložna in udobna gradnja na prvenčevih te- 
meljih. (sn) 


HELLBLADE: SENUA'S SACRIFICE Neumornih 
sekljanj sovragov iz tretje osebe ne manjka, zato bo 
ta dolgo prelagana igra prinesla osvežitev. Angleška 
grupa Ninja Theory kuje mešanico tepeža in straho- 
groze, v kateri se bomo kot starodavna keltska bo- 
jevnica Senua pred sodnim dnevom Rangarokom 
podali v vikinški pekel ter se tam soočili z lastnimi 
demoni. Udrihanja z rezilom po nabildancih z žival- 
skimi glavami sicer ne bo malo, vendar to ne bo edi- 
na poanta. Še več časa bomo pazljivo in kradljivo, 
čeprav linearno napredovali skozi vse bolj čudaške 
in izkrivljene nivoje. Hodili bomo med sežganimi, a 
še vedno živimi nesrečniki, brodili po meglenih moč- 
varah in obstali pred gorečim drevesom življenja. 
Nadvse pomemben bo obkrožajoč zvok, po katerem 
se bomo ravnali tudi v skorajda čisto črni stopnji. 
Dolga igra to ne bo, vendar bo cena polovična, 30- 
evrska. (sn) 


za giga 


WARGROOVE Nintendo pošlje odvetnike nad vsakogar, ki si drzne oskruniti njihove blagovne znamke, zato bi umeli kakšno legalno pismo dobiti tudi pri raz- 
vijalcu Chucklefish. Med drugim zato, ker svoj kockavi projekt Wargroove prostodušno razglašajo kot 'spiritualnega naslednika Advance Wars'. Slednje je pro- 
slavljen niz nekoliko poenostavljenih, a izredno igra(l)nih in privlačnih strategij za stare sisteme, kot sta game boy advance in DS. Tako kot tam bomo enote po- 
» tezno premikali po poljih, le da bo okolje pravljično srednjeveško, ne prav drugače kot v Fire Emblemih, še eni Nintendovi lastnini. Ko se bodo srečale, se bo- 
do preselile na ločen zaslon in se filmsko spopadle, naj bo šlo za viteze, menihe ali zmaje. Na njihove lastnosti bodo vplivali 'gruvi' poveljniki, ki jih bo dvanaj- 
stero. Vsak bo imel lastno, bojda dolgo enoigralsko kampanjo, vdelano pa bo takisto spletno in lokalno večigralstvo. Cease and desist? (sn) 
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Med 17. in 19. majem se je odvila vsakoletna Googlova 
razvojna konferenca. LordFebo telegrafsko teleraportira. 


oogle, ki sta ga leta 1996 ustanovila stan- 

fordska študenta Sergej Brin in Larry Pa- 

ge, je ime dobil po matematičnem izrazu 
gugol. Ta predstavlja 10 na stoto potenco in nima 
nikakršnega posebnega akademskega pomena. Z 
njim lahko edinole enobesedno ponazorimo število 
podatomskih delcev v znanem vesolju. Oziroma bi- 
te informacij, ki jih je o nas napaberkoval spletni 
gigant. Slednjega si najbrž šef Sundar Pichai ne bi 
upal izustiti, zato se je bil v uvodu letošnje Gjeve 
konference primoran pohvaliti z bolj prizemljenimi 
devetmestnimi številkami. Aktivnih androidnih na- 
prav je dve milijardi, uporabnikov Googlovih stori- 
tev milijarda in vsak dan ljudje pogledamo mlilijar- 
do videov na YouTubu, uploadamo milijardo fotk 
na G-oblak ter prevozimo milijardo kilometrov z 
njihovo navigacijo. 


Ustanovitelja Larry in Sergej sta šefa krovne firme 
Alphabet, medtem ko je šef Googla Direktor Indijec 
Sundar Pichai. Na letošnjem srečanju je dal sicer 
velik poudarek umetni pameti (Google.ai), a začuda 
ni bilo omembe avtomobilov in robotov. 


No, bolj kot statistika širšo javnost zanimajo udarne 
novosti. Google ima namreč vselej veliko za poka- 
zati, saj za razliko od recimo Appla predstavi tudi 
laboratorijske tehnologije. Žal pa je bil letošnji do- 
godek glede tega res pičel. Znotraj developerske 
srenje se je resda strokovnjaško govorilo o mar- 
sičem, toda laična občina je razočarana ostala brez 
privlačne demonstracije Androida O / 8, avtonom- 
ne avtomobilnosti niso niti omenili in predočen ni 
bil noben napreden projekt razvojnega centra ATAP. 
Celo novega sporočilnega servisa niso obelodanili. 
(Slednje je hec na rovaš Googlovih štirih neuspešnih 
poskusov instantnega mesedžiranja.) 


Vse pametnejši asistent 


Otvoritveni nagovor je zvečine nizal dosežke njiho- 
vih nevronskih mrež. Globoko učeča se umetna pa- 
met uspešno razločuje mačke od psov na naših fo- 
tografijah, s čimer po njih laže brskamo (malokdo 
ve, da lahko po svojih fotkah iščemo po vsebinskih 
postavkah, celo v slovenščini) ... razume kontekst 
besedila ali izgovorjenih stavkov ... ter po novem 
prepoznava različne glasove. Slednje je pomembno 
pri domačem pomočniku v obliki zvočnika, zvanem 
google home, ki ga uporablja celotna familija. Raz- 
vijalci dajejo velik poudarek strojnemu gledanju, kar 
se bo manifestiralo v algoritmih Google Lens v As- 
sistantu. Z njimi se mobidično oko spreminja v is- 
kalno polje. Aparat bomo usmerili proti avtu, zna- 
menitosti, japonskemu napisu ali restavraciji čez 
cesto in že bomo dobili enciklopedične ali praktične 
informacije. Pri tem se samo od sebe porodi vpra- 
šanje, kdaj nam bo fon mimoidoče obraze na ulici 
opremil z njihovimi imeni? Tehnološke ovire ni, kaj- 
ti prepoznavni algoritmi, vdelani v servis Photos, so 
malodane popolni, dotična oblačna shramba pa je 
obenem največja baza frisov na svetu. Google nas 
pozna prav vse. 


Prevajanje napisov, prepoznava umetniških del in 
kupovanje izdelkov s fotozajemom niso novost. To 
znajo že Google Goggles, Samsungov Bixby in Ama- 
zonov telefon. Toda Assistant bo s softverom Lens 
čez nekaj tednov zmožnosti in uporabnost dvignil. 


Asistent je seveda živa, stalno razvijajoča se entite- 
ta, neodvisna od uporabnikovega hardvera, saj biva 
v oblakih. Njegove možgane so ravnokar nadgradili 
z novim rodom lastne Al-arhitekture, ki ji pravijo 
TPU (Tensor Processing Unit). En sam čip zmore 
45 teraflopov, torej kot deset playstationov pro, pri 
čemer je v eni omari kar 256 njih. Zato bo današnji 
mobilnik, televizor ali zvočniška enota lahko njegov 
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Assistant je del boljših mobilnikov in gre v pozor 
ob izustku "Ok Google". Njegova otipljiva forma pa 
je tale mikrofon-zvočnik home. Plastična škatla je 
za 190 evrov naprodaj le v ZDA in VB, saj podpora 
za druge jezike še pride. Poleg povpraševanja po 
vremenu, sporedu in koledarju lahko uporabniki z 
njim krmilijo naprave pametnega doma, zastonj te- 
lefonirajo in celo plačujejo za nalinijske nakupe. 


medij tudi čez deset let, funkcionalnost pa se bo le 
širila. En tak detajl, ki so ga uvedli na novo, so pred- 
lagani kontekstualni odgovori na gmaile nalik tiste- 
mu, kar že počne v sporočilniku Allo. Za ljudi, ki se 
jim ne da več natipkati niti vrstice. Toda Google Po- 
močnika noče omejiti na svoje naprave, marveč ga 
bomo srečevali povsod, od avtomobilov prek igrač 
do debeluharskih mobility scooterjev. V dokaz svoje 
resnosti so ga ravnokar izdali za iphone. Bo Apple 
svojo Siri kdaj razširil izven jabolčnjaka? Pozdrava 
vredna je takisto iniciativa, da bodo dotične nevron- 
ske mreže poslej delovale še v znanstvene namene. 
Omenili so digitalno patologijo, obdelavo DNK-vzor- 
cev in simulirano zlaganje molekul za potencialna 
nova zdravila ter materiale. To gre navsezadnje vkup 
s sloganom podjetja "Do the right thing." 


Takole je videti en TPU, štiričipovna enota, specia- 
lizirana za samoučečo se umetno pamet. Razvili so 
jo v Googlu, nezadovoljni z učinkovitostjo Intelovih 
CPUjev in Nvidijinih GPUjev. Ena plošča obdela 100 
milijonov fotografij na dan, v posamične super- 
računalnike pa je združenih 64 njih. S pentaflopi bo- 
do zaprmej našli vprašanje za kozmični odgovor 42. 
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Hey, Wynton Marsalis is playing this weekend. Do 
you have a preference between Saturday and Sunday? 


Predloge hitrih replik je sporočilnik Allo uvedel že 
lani, zdaj jih bo dobil še Gmail. Zaenkrat gre za ek- 


speriment razumevanja konteksta in samostojnega 
oblikovanja nerobotskih stavkov. Toda morebiti se 
bosta nekoč med seboj dopisovala kar Asistenta, ki 
bosta poznala navade in urnik svojega uporabnika. 


Samostojna VR-priprava 


Google verjame v VR in ga moti, da lastniki ustrez- 
nih priprav v nestvarnem onkraju preživimo le ne- 
kaj minut dnevno. Upa, da se bo z novim rodom nji- 
hove platforme Daydream to spremenilo, zakajti za 
razliko od zdajšnjih prenosnih izvedenk, ki terjajo 
priključitev telefona, bo ta samostojna in zato še bolj 
priročna. Očitno bomo konec leta deležni čuda ta- 
kih rešitev, kajti nekaj sličnega pripravljajo še naj- 
manj Gualcomm, Oculus in Intel. Mogoče bodo vse 
to le variacije istega sistema, kar bi bilo vsekakor 
koristno, kajti razdrobljenost področju ne koristi. Žal 
pa je o vseh teh projektih vključno z Googlovim zna- 
nega bore malo. Za zaprtimi vrati so sicer kazali pro- 
vizoričen prototip, a brez razkritih specifik, dasi bo 
temelj zelo verjetno snapdragon 835. Google se s 
hardverom ne kani ubadati in je kot končna izdelo- 
valca zaenkrat potrdil HTC ter Lenovo. Onegaj naj 
bi se za razliko od trenutnih mobidičnih VRov zave- 
dal položaja v prostoru, čemur rabi tehnologija kar- 
tiranja okolice Tango. Zanjo niso potrebni zunanji 
svetilniki, marveč se oddaljenosti od sten in premi- 
kov zaveda potom kamer in IR-topa. 


HTGC in Lenovo sta napovedala docela samostojna 
VR-naglavnika. Hardver je neznan, takisto cena, 
čeprav so omenjali 400 evrov. Ze res, da je taka na- 
prava bolj privlačna in uporabna za celotno gospo- 
dinjstvo. Toda mar je tehnonavdušenec, ki gotovo 
ima dober fon, pripravljen plačati toliko? 


Novi Daydream bo vključeval Samsungovemu gea- 
ru VR podoben gibalni kontroler, a o medsebojni 
združljivosti ni bilo črhnjene niti besede. Tudi de- 
monstracija je bila borna in se je omejila le na izogi- 
banje žogam, brez kakšne navdušujoče prihajajoče 
igre ali doživetja. Očitno se pomanjkanja dobrih 
vsebin zavedajo, zato so razvijalce spodbudili, da je 
skrajni čas za prebojno aplikacijo, kakršni so bili 
nekoč Jezni tiči. Prav tako je bil jasen apel, da so 
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Virtual Virtual Reality, hecna demonstracija pros- 
torskega manipuliranja, je ena boljših izkušenj za 
Daydream. Zal ga podpira le par fonov, ki zvečine 
pri nas niso naprodaj. To se bo kmalu spremenilo 
in upam, da bodo špile sočasno delali še za gear VR, 
ki ima po novem sličen gibalni kontrolnik. 


zastonjske preizkusne verzije VR-softvera obvezne, 
saj ljudje nočejo kupovati mačka v žaklju. Ob tem 
velja poudariti, da bo samostojna naglavna inštala- 
cija sobivala z doslejšnjo daydreamasto navezo tele- 
fona in 100-evrskega gledalnika (pri nas ga ni mo- 
goče kupiti). Daydream itak ni otipljiv izdelek, mar- 
več platforma, zato bo do nadaljnjega vsa mečina 
delovala na obeh sistemih. V kratkem bosta z njo 
kompatibilna samsung S8 in LG G6. 


Android Oreo 


Osme izdaje mobilniškega sistema resda niso pri- 
ljudno predstavili v obče zanimivih nagovorih, ven- 
dar to ne pomeni, da je s konference izostala. Na- 
vsezadnje je razvojna različica na voljo že nekaj me- 
secev. Na sistemski ravni pridejo vdelan antivirus- 
nik, prepleskani in novi čustvenčki (unicode 10), 
omejitve za neaktivne aplikacije, da ne bodo nepre- 
stano težile in srkale elektronov, ter podpora mre- 
ženju wi-fi aware. Slednje bo omogočilo, da nas bo 
trgovina ob vstopu lahko zasula z reklamnimi notifi- 
kacijami. Na uporabniškem nivoju bo dobrodošla 
slika v sliki, kar bo prišlo prav pri videonucnikih ali 
navigaciji. (Po videnem sodeč bo to res uporabno, 
za razliko od doslejšnjega rokovanja z okenci, ki so 
ga implementirali nekateri izdelovalci telefonov.) 


Ime katere slaščice bo osmica nosila, ni znano (piš- 
koti oreo so bolj hec), vendar zadnja leta to nima 
več veljave. Oficielna nadgradnja bo za nexuse in 
pixle na voljo jeseni, medtem ko jo bodo preostali 
zaradi dodatne mečine in šodra od operaterjev do- 
bili bržda v začetku 2018. Zanimiva androidna na- 
java je še Android Go, oskubljen sistem za tretji svet 
oziroma mobilnike s pol giga rama. Ta bo prinesel 
optimizirane nucnike, tako kar se tiče hardvera kot 
porabe podatkov. 
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STORITEV BOLJŠI NAKUP 
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galo iz računalniških zvočnikov na 

prelomu tisočletja, ko je na liniji vla- 
dal klasični deathmatch. To je bila prepro- 
sta, divja in nebrzdana pobijancija s Puško. 
Nobenega gledanja skozi merke, ždenja za 
zakloni ali kill streakov. Pa brez zapletenih 
ekipnih mehanik, zasedanja strateških po- 
ložajev in poklicev. Samo bazuka ali dvo- 
cevka in gasa skozi fantazijske labirinte. 
Slavil je, kdor je večkrat ugonobil (fraggal) 
sovraga. Štela je brezhibna spretnost v gi- 
banju in merjenju, dočim sta Counter-Stri- 
ke in Team Fortress šele dajala slutiti kas- 
nejši nalet moštvenih iger. 
Medsosedski spori in nesoglasja glede žensk 
ter piva so se tistihmal reševali s častnimi 
dvoboji v dveh poglavitnih arenskih streljan- 
kah: Ouake 3 Areni in izvirnem Unreal Tour- 
namentu. Obe sta izšli leta 1999 in si nabra- 
li gorečih privržencev. To je bilo podobne 
sorte rivalstvo kot tisto med Mariem in So- 
nicom ali Fifo in Pro Evom. Časi so se od 
tedaj spremenili in kvejkačine so že davno 
padle v ozko nišo, stisnjene med vojaške 
igre in herojske streljanke. Zadnja naslova 
obeh franšiz, Ouake Live in Unreal Tourna- 
ment 3, nista zmogla ponoviti uspeha izvir- 
nih legend. Toda pri hišah ld in Epic Games 
kljub temu menijo, da v njunih nemirnih du- 
šah še tli žerjavica, ki jo lahko spet razplam- 
tijo. Prvi s Guake Champions in drugi s četr- 
tim Unreal Tournamentom. Obe igri sta tre- 
nutno v testnem obdobju. 


RAILGUN PROTI FLAKU 


Neposvečenim se pripadnost Kvaki ali Un- 
realu bržčas zdi smešna, ker gre na pogled 
za enako dirjanje skozi hodnike z velikimi 
puškami v rokah. Toda med igrama so po- 
membne razlike. ( "Itak, ena je dbest, druga 


Mi -M-M-MONSTER KILI!" se je razle- 


> Ouake Championsi in naslednji Unreal Tournament. 
h po o —. 
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NMRai la din 

Fo K 
Ob vesti, da tretji Ouake ne bo imel samotarske pripovedi, smo se 
sprva čudili. Toda z UTjem sta na ta način zakoličila zvrst nalinijskih 


streljačin. V Areni je navdušilo fino nastavljanje, zato so znalci igra- 
li brez tekstur in s širšim zornim kotom, kot je privzeti na sliki. 


Unreal Tournament je s štirimi dodatnimi paketki kart za vse modu- 
se premogel kar 69 igralnih ozemelj! A kljub temu velja, da so naj- 
boljše napravili moderji. Verjetno ni bilo nikdar pozneje tako zagri- 
zene in plodovite skupnosti mapperjev, kot je spremljala prvi UT. 


pa sux!" - glasovi iz ozadja.) Najvažnejša se 
tiče igralčevega gibanja. Tournament je gle- 
de tega enostavnejši, čeprav stavi na kom- 
binacije, kot so hipni skoki vstran z dvojnim 
stiskom tipk ali odrivi od sten v UT2004. 
Ouake je namreč iznašel čisto lastno meha- 
niko dirjanja, ki so jo predani znalci sčaso- 
ma povzdignili v umetnost. Bojevniki tam 
na specifičen način ohranjajo vztrajnost pri 
teku, zato je moč s pazljivim usmerjanjem 
razviti nore hitrosti. Obenem dobiš dodaten 
pogon ob poševnem gibanju, svoje pa doda 
še kunčje poskakovanje, popularno znano 
kot 'bunny hopping'. Zaradi tega je premi- 
kanje izurjenih igralcev Kvake značilno in 
koj prepoznavno. Večina teh kapric je po- 
sledica hecnosti in celo hroščev v starejših 
Carmackovih grafičnih pogonih, ki so deni- 
mo pri natančno določenih vrednostih sličic 
na sekundo omogočali napredne trike. A 
sčasoma so postale priljubljen del naslovov 
v tej seriji, kajti mojstrovanje fines je zahtev- 
no in loči dobre od najboljših. Guake Live 
ima celo lušten uvajalni del, ki ti takšne vra- 
golije razkaže. 

V drugih elementih je bil Unreal Tournament 
bolj raznolik. Recimo pri orožjih, ki so izha- 
jala iz samotarskega Unreala in med kateri- 
mi si našel bljuvalo kemičnih odpadkov ter 
metalnik krožnih žag. Premogla so drugoten 
način streljanja, česar O3A ni poznal. Legen- 
darni flak cannon je streljal snope šrapnelov 
kot šibrovka ali pa bombice v loku. Medtem 
ko je G3A gradil na dokaj enoličnem, pe- 
klensko-kibernetskem slogu in orožjih prvih 
Ouakov, je imel UT kopico samosvojih sto- 
penj in špilavnih načinov, kot je bil Assault. 
Ter obenem zmogljivejše bote, zaradi česar 
je bil priljubljen pri tistih, ki so bili preveč apn 
ali so imeli prešvoh internete, da bi se reše- 
tali z živimi igralci. Mnogi pomnijo dolge 
večere, preživete v kampiranju s snajperico 
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na vrhu stolpa v karti CTF - FacingWorlds! Nakar si 
v zobe fasal jedrsko raketo - redeemerja in te je bi- 
lo zelo sram, ko je vseh dvanajst kosov tvojega tru- 
pla odpihnilo v vesolje. Tudi danes se obe hiši izziva 
lotevata po svoje. Malo tako, da ohranjata korenine 
svojih prednikov, a tudi z nekaterimi posebnostmi. 


HEROJSKI OUAKE 


Guake Champions želi biti zlata sredina med sta- 
rošolsko deathmatch-pucačino in novejšimi modni- 
mi igricami z junački. Kvakin dedni zapis je v novih 
kartah dobro zaznaven, pa čeprav so nekateri oko- 
liši barvitejši kot prej, da ne rečem - "vzdih" - kar 
malo UTjevski. Vsekakor gredo bolj v višino in pre- 
morejo več mostičkov kot klasične karte v Guake 
Live. Toda razpotegnjeni, široki hodniki in odrivne 
plošče so še vedno pisani na kožo značilnemu teka- 
nju z dolgimi skoki, ki ga pozna vsak kvejkaš. Orož- 
ja so neposredno povzeta po prejšnjih delih, od ligh- 
tning guna do slovitega railguna in kakopak krožne 
žage - gauntleta, ki jo ponucaš za izživljanje nad ne- 
znalci. Dodobra so jim priredili lastnosti, da se bolje 
ločijo po načinu rabe. Super nailgun je na primer 
brzostrelka, pri kateri moraš upoštevati prehitek, a 
nagradi z noro škodo in ignoriranjem oklepa. 
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Na sredini spodaj vidiš ikonico junakove prožene veščine. Anarki na sliki se lahko z injekcijo hipoma pozdra- 
vi na vsakih 45 sekund. Toda hkrati ima med vsemi najnižjo štartno količino življenjskih točk. 


Glavna noviteta Championov so igralni liki. Sleher- 
ni ima dvoje sebi lastnih veščin: eno proženo in eno 
pasivno. Veteranom dobro znani Visor je na primer 
edini, ki ohranja vztrajnost pri gibanju vstran (strafe), 
dočim takisto legendarnemu Anarkiju lebdeči skejt 
omogoča sunkovito obračanje v zraku. Dirkanje na- 
okrog bo torej to pot z vsakim junakom malce sa- 
mosvoje! Še vplivnejše so aktivne sposobnosti. No- 
vi robot Clutch kratkomalo vklopi energijski ščit, 


KP. 
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Kot je značilno tako za Ouake kot UT, se v Champions pri fragganju liki nenehno zafrkavajo z dovtipi in si 
kažejo osle. Ne dvomim, da bodo poleg kožic kmalu prodajali tudi prevale in vzklike kot v Overwatchu. 
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ANARKI 


Novi liki po udarnosti ne zaostajajo dosti za že videnimi. Scalebearer je hrust, ki nasprotnike poškoduje že s 
tem, da se obnje drgne. Nyx pa je agentka, ki more skakati po zidovih in hoditi po sosednji dimenziji. 
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kar je presneto pasja, da ne rečem neuravnotežena 
lastnost. So pa tudi bolj posrečene: stara znanka 
Slash lahko za seboj pušča plazemsko sled, ki jo na 
ukaz detonira, s čimer je moč res prefinjeno zapira- 
ti poti nasprotniku. Karakterji so bili nasploh močna 
plat Arene in v Champions se nadejamo večine po- 
znanih. Poleg naštetih sta v beti že Ranger in zmaj- 
ski Sorlag, ostali so novi. Ob izidu naj bi jih bilo vse- 
ga skupaj dvanajst. 


Grafika je precej doomasta, toda v resnici je pogon 
skupek tehnologij Idja ter podjetja Saber Interacti- 
ve. Zato tu ne bomo videli orodja Snapmap. 


Prav na like in njihov videz bo vezana ekonomija. 
Guake Champions bo načeloma free to play, toda v 
nasprotju z denimo League of Legends, kjer je moč 
z igranjem odkleniti vse junake, jih boš z igrino va- 
luto tu lahko zgolj najemal, dočim jih boš moral traj- 
no kupiti za evre! Ob tem bodo seveda vdelane skri- 
njice z naključnimi zakladi, ki jih dobiš kot nagrado 
za uspehe v matchih. V njih se povečini skrivajo 
luštne kožice. Id tu obilno pobira na eni strani od 
Overwatcha in na drugi od Doomovega multija, kjer 
smo lahko videli, da se takšno lišpanje oklepov od- 
lično obnese. Bolje, da te vrste ekonomija ne spod- 
seka igre, ki jo je v trenutni beta fazi užitek nažigati. 
Surovo in zahtevno gibanje ter žugajoči vzkliki so 
še vedno tu in noben pomemben del Potresove duše 
ni romal v koš. Obenem pa veščine in lepe kožice 
prinesejo nekaj prepotrebnega modernega pridiha. 
Neznanka so edinole nekateri naprednejši modusi, 
od katerih so doslej pokazali sacrifice. To bo zmes 
lovljenja zastavic in dominationa, namenjena turnir- 
skemu igranju. Zelo pro! Ostali bodo znani kmalu, 
saj se beta preizkus naglo širi in špil bo bržkone v 
nekaj mesecih zunaj. 


Prihajajoči Unreal Tournament je v skupnosti popu- 
larno dobil oznako UT4, da ga je laže ločiti od pred- 
hodnikov, saj je četrti po vrsti, če 2003 in 2004 šte- 
jemo v isto generacijo. Naznanili so ga že leta 2014, 
toda od izida je še precej oddaljen. Pred meseci so 
pri Epicu porekli, da se bližajo fazi, ko bodo zapr- 
mej pošteno pognali produkcijo. In kaj vraga so po- 


čeli doslej?! Gnjavili so nas s prototipi. Ob naznani- 
tvi so namreč razbobnali, da bodo špil klamfali od- 
prto, v "tesni navezi s skupnostjo." V praksi to po- 
meni, da so zadnja tri leta v divjino pošiljali pred-al- 
fa inačice z različnimi izvedbami gibanja, orožij in 
kart ter po odzivih merili, s čim so privržence naj- 
bolj razkurili. Ta pristop ni povsod naletel na dober 
odziv. Dosti vidnih članov nekoč izjemno močne (Un- 
realove moderske klike je Epicu obrnilo hrbet, ker 
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da zanemarjajo njihov vložek ali celo kradejo nare- 
jeno vsebino, ki so jo predložili, kot so 3D-modeli. 
Toda notranje mahinacije na stran; Epicov zaenkrat 
še majhni oddelek, ki mu načeluje UTjev gazda Ste- 
ve Polge, je ravno do letošnje pomladi za silo posta- 
vil vse temelje igre. 

Ti so bliže izvirnim zamislim stare šole kot Guake 
Champions. UT4 ne bo imel junakov z veščinami, 
marveč bo docela povzel sistem izvirnika. Premika- 
nje so oklestili na osnove, kar pomeni, da je dvojni 
skok iz UT2004 romal na smetišče. Prostori so zo- 
pet bolj utesnjeni, kar je bila značilnost prvega UTja, 
kjer je bil flak cannon v boju prsa ob prsa res straš- 
ljivo orožje. Navdušijo karte, kjer so s sten postrgali 
okraske, zaradi katerih je bil UT3 preveč pisan in 
slabše razločen. Znova sta na prvem mestu hardco- 
re igralnost in uravnoteženost. Prostori se odlično 
povezujejo in orožja, vsa po vrsti klasična, odmeva- 
jo. Firma stavi na standardne moduse, od death- 
matcha do CTFja, raznih oblik dominationa in nji- 
hovih kombinacij. Pa seveda bo med kartami Fa- 
cing Worlds, haha. Edina resna naprednost, ki jo ta 
hip načrtujejo, je organizirano trgovanje s kartami 
in modi v tonamenski vgrajeni štacuni, s čimer naj 
bi snovalci služili solde. 

Kaj več od tega nima smisla popisovati, kajti špil je 
še vedno na pragu alfe in vsakdo ga lahko zastonj 
preizkusi. Tudi ob izidu bo verjetno F2P. Boti so že 
vdelani in zagamani, kot se zagre, malo pa skrbi 
manko igralcev iz mesa in krvi na strežnikih. Dol- 
gotrajen odprt razvoj ima to slabost, da se mnogi 
privrženci nedokončane igre naveličajo in čakajo na 
izid. Vprašanje je, če niso pri Epicu vseeno predvi- 
deli premalo dodane vrednosti. 
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Hlegendary 


Nova, 


revolucionarna tehnologija 
vodnega hlajenja. 


COMPUTEX 2017 Me 
vrnitev h koreninam 


Če so azijski računalniški sejmi zadnja leta pokali po šivih 
od tablic, je bil letošnji tajpejski dogodek malo drugačen. 
se raduje nad bero stasitih PCjev in novih čipov. 


hiše IDC obeležili že deseto zaporedno četrt- 

etje, v katerem je prodaja tabličnih računal- 
nikov padla glede na leto poprej. Mnogi so pogrun- 
tali, da jim bodisi zadošča moderen smartphone, 
bodisi potrebujejo zmogljivejšo prenosno napravo. 
Zato se krepi trg hibridnih notesnikov s poklopni- 
mi ali snemljivimi tipkovnicami. Največji vzhod- 
njaški računalniški sejem, tajvanski Computex, 
kjer so nas doslej zasipali z mobilijami, je bil zate- 
gadelj videti bolj retro. Tudi o samovoznosti je bilo 
malo govora in navidezna resničnost se ni silila v 
sleherni kotiček. Glavna mesta na štantih so v zad- 
njih majskih dneh namesto tega spet zavzeli ga- 
merski PCji in delovne postaje, tako v namizniških 
kot prenosnih različicah. Intel in AMD sta predsta- 


| etošnjo pomlad smo po podatkih analitične 


Kar se velikih gamerskih prenosnikov tiče, je naj- 
več vzdihov požel MSljev GT75VR. Dva geforca, 
mehanska tipkovnica, 120-herčni zaslon in zvočni- 
ki, s katerimi so motili Štante v sosednji hali. 


Powertui and ErMešent 


ROG Zeptryrus Defininej 
Ltra-sbm Gamirxj in 
NVIDIAS GeForce" GTX TOBO 


Nvidijina tehnologija Max-O, ki omogoča vgradnjo 
močnih geforcev v ultrabooke, ni ultimativna čar- 
obna paličica in proizvajalci so si zamislili še lastne 
trike. Asusovemu zephyrusu se pri odprtju razširi 
zadek s hladilnimi rebri za odvajanje toplote. 


vila nabrite nove procesorje; Asus in Acer, ki se 
tod že tradicionalno dvobojujeta, pa repertoar zmog- 
ljivih monitorjev. Šahovski robot, ki je obiskovalce 
hitropotezno ownal, je bil eden redkih pokazatel- 
jev, da si v bistvu na azijski tehnološki prireditvi. 


AMD NE POPUŠČA 


AMD je z nastopom procesorjev ryzen napravil kra- 
val, kot ga že dolgo nismo videli. Ležerno področje 
srčik je z brco pognal v dir in tovrstne tiskovke je 
spet zanimivo spremljati. Tvrdka je na Computexu 
najprej bolje predstavila pričakovano strežniško vejo 
čipov zen, ki bo na voljo 20. junija. Nadeli so ji hec- 
no ime epyc in bo paradirala z dvaintridesetimi jedri. 
Za nas je zanimivejši močan uporabniški CPU, ki je 
izpeljan iz epyca: ryzen threadripper. Po domače gre 
za AMDjevo inačico ekstremnih intelov in se bo po- 
našal s šestnajstimi jedri, dvaintridesetimi prog- 
nikom za DDR4. Lepo presenečenje je tudi 64 stezic 
za PCI express, kar je več kot pri konkurenci. Threa- 
dripperje bomo posajali v ogromno podnožje TR4 na 
matičnih ploščah z novim čipovjem X399, ki ne bo 
združljivo s šibkejšimi ryzeni. Glede na to, da je Intel 
z le nekajurnim razmikom na sejmu najavil svoje či- 
povje X299, lahko zaključimo, da se firmi že prav 
zajebavata. Prihod 'trgača niti' je predviden za polet- 
ne mesece, cena še ni znana, a se bo bržčas gibala 
okrog tisočaka. 

Malo manj je AMD presunil na grafičnem področju, 
kjer smo pričakovali konkretno naznanitev kartic 
na čipu vega. Okej, res so pokazali prvo od njih, to- 
da namenjena je polprofesionalcem, ne igričarjem. 
Radeon vega frontier edition, na kratko FE, izide 27. 
junija in bo brutalna mrcina. 4096 stream procesor- 
jev pri 1,59 gigahercih, česar radeoni še niso videli. 
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Predvsem pa šestnajst gigabajtov najmodernejšega 
pomnilnika HBM2, ki šele prihaja s trakov Samsun- 
ga in Hynixa. Cena še ni znana, gotovo pa bo zna- 
šala tisočaka ali več. Zato pri podjetju naravnost 
poudarjajo, da naj gamerji počakajo na radeone RX 
vega, ki jih kanijoo predstaviti na konvenciji SIG- 
GRAPH koncem julija. In torej ne že na E3ju, kar 
pomeni, da FE očitno pobere ves HBM2, kar ga us- 
pejo tovarne napraviti. Frontier edition je sicer moč 
ponucati za igranje in v grobem gre za AMDjevo ina- 
čico Nvidijinih titanov. Toda ta kartica je prvinsko 
poskus rdečega tabora, da bi znižal razliko glede na 
zelenega, ko gre za splošno računanje ali GPGPU. 
Nvidia se je tu trdno usidrala s teslami, AMD pa ni 
uspel slediti. FE naj bi tako s poudarkom na režimu 
računanja FP16 s petindvajset teraflopi uporabljali 
pri strojnem učenju, profesionalnem renderiranju in 
nasploh v manjših superkompjuterjih. 


m 


Z epyci, threadripperjem in profesionalno vego 
AMD spet kuka tja, kjer ga dolgo nismo videli — na 
področje zmogljivih zanesenjaških in pa profesio- 
nalnih naprav, kjer so dobički največji. 
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I NTEL ŠE MANJ 


Da je AMD tekmecu res začel mešati štrene, kaže 
Intelov odziv, saj so predstavili čipe, ki si jih je moč 
razložiti zgolj kot neposredni odgovor na ryzene in 
threadripperja. Najprej kaby lake-X, kar so nabrite 
inačice primerkov iz zadnje generacije core. Premo- 
rejo sto megahercev višje frekvence, kar so dosegli 
z izklopom njihovega grafičnega dela. Cena ostaja 
enaka, pridejo pa v naslednjih mesecih. To so torej 
srčike za igričarje, ki imajo že tako zmogljivo grafič- 
no kartico, zato ne potrebujejo izrisovalnika v CPU- 
ju, jim pa prav pride višji takt. Toda poleg žal pride 
dodatna kaprica: X je frišna Intelova označba eks- 
tremnih procesorjev. To pomeni, da se E poslavlja 
in gremo iz extreme v ... xtreme? Prav vsi Xi bodo 
na štartu sparjeni z novo platformo basin falls s 
čipovjem X299 in podnožjem LGA2066! To pome- 
ni, da tale malo boljši kaby lake ne bo pasal v tasta- 
re plošče, marveč boš nucal novo, pa čeprav bo še 
vedno podpiral le dvokanalni pomnilnik. Bedno. 


Intel je razkazal tudi compute card, koder so v for- 
mat prenosniške razširitvene kartice spakirali core 
i5, štiri giga rama, 128 GB SSD in wi-fi! Poganjala 
naj bi pametne televizorje in belo tehniko. 


Basin falls je bil namreč napravljen predvsem z mi- 
slijo na poštene ekstremneže, ne polovičarske kaby 
lake-X. To pomeni na procesorje, ki jih Intel izpelje 
iz strežniških serij. Na težko pričakovane skylake- 
XI In tu se je velikan izprsil. Naprej je pokazal kvar- 
tet šest-, osem-, deset- in dvanajstjedrnika pri tak- 
tih okrog polčetrtega gigaherca in cenami do jurja 
dvesto evrov. Močnejša dva sta pod značko core i9, 
ki je takisto povsem nova in kaže Intelovo željo, da 
bi res poudaril premijsko naravo čipov. Ti bodo zna- 
li na X299 uporabljati štirikanalni ramniški krmil- 
nik, obe inačici 19 pa tudi 44 PCle-stezic. Toda nato 
je sledilo presenečenje, kajti tiskovka se je nadalje- 
vala s štirinajst-, pa šestnajst- in naposled z osem- 
najstjedrnikom! Te monstrume so morali pri Intelu 
zares privleči globoko iz linij svojih strežniških pro- 
cesorjev, kar pomeni, da so se dejansko ustrašili 


CORE i9 


X-series 
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threadripperja. Čeprav bo šla njihova cena do dva 
tisoč evrov, je to vseeno manj, kot za takšen silicij 
potržijo v serverskem območju. Da gre za odziv v 
sili, kaže tudi dejstvo, da so ti zadnji trije izdelki še 
oddaljeni in razen števila jeder ter cene ne poznamo 
drugih detajlov. A kdo bi si mislil, da bomo še kdaj 
pri najavah srčik takole zevali. 


LOKALNO RAVSANJ E 


Asus in Acer sta oba udarila s podobnima 35-palč- 
nima ukrivljencema. Asus RoG PG35VO in Acer 
predator X35 sta tanajbolj zadnja krika tehnologije 
v gamerskih zaslonih - toliko, da prideta šele na je- 
sen in bosta koštala čez 1200 EUR. Toda slinimo se 
vseeno nad ultraširoko ločljivostjo 3440 x 1440 na 
panelu firme AU Optronics, ki združuje tako HDR- 
odtenke kot frekvence osveževanja 144 hercev in 
več. Asusa naj bi bilo moč naviti do dvesto! Čeprav 
gre v osnovi za matriko AMVA, ki ni poznana po 
odličnih barvah, so ji format HDR10 dodali z upora- 
bo plasti kvantnih pik. Prijemu pravijo Guantum Dot 
Enhancement Field ali GDEF, pri čemer s kvantni- 
mi pikami dodatno naravnavajo odzadnjo osvetli- 
tev, kar je trenutno praksa pri uvajanju te tehnolo- 
gije. To pomeni, da tudi tole še niso čisti kvantno- 
pičični zasloni, marveč izboljšani LCDji. Ker je AUO 
panel napravil v sodelovanju z Nvidio, bo na štartu 
žal na voljo zgolj v načinu G-Sync. 

Pri prenosnikih se je bolj izkazal Asus in poglede 
privlekel z dvema novincema. Zenbook flip S je hib- 
ridnež, ki ga z obračanjem monitorja spremeniš v 
tablico. S slabimi enajstimi milimetri debeline naj bi 
bil najtanjši onegaj te sorte na svetu, kar odstrani 
eno od glavnih slabosti teh naprav - da so v tablič- 


Kdor ne mara za razmerje ultra-wide, je lahko po- 
mirjen, saj Acerjev (na sliki) in Asusov velikanski 
zaslon ne bosta edina z ultranaprednim panelom. 
Pokazali so tudi manjše primerke v razmerju 16 : 9. 
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Naša napoved, da so analogna stikala z občutlji- 
vostjo na stopnjo pritiska prihodnost premijskih ga- 


merskih tipkovnic, se uresničuje. Kitajska firma 
Adomax je predstavila takšna infrardeča stikala fla- 
retech prism, ki so tudi vodoodporna. Poleti jih do- 
bimo v Gigabytovi tipkulji aorus K9 optical. 


nem načinu običajno dosti težje in nerodnejše od 
navadnih tablic. A ko gre za tanke zmogljiveže, je 
treba opozoriti na RoG zephyrusa GX501. V ohišje 
debeline slabih osemnajstih milimetrov so namreč 
zbasali nič manj kot geforca GTX 1080, kar se zdi 
neverjetno, ker tale grafikulja pač fizično ne gre v 
tak format. A tu nastopi Nvidijina iniciativa Max-O, 
to je je zbirka tehnologij, s katerimi so pošteno skr- 
čili najbolj nabrite geforce in njihove hladilne sis- 
teme. Tako naj bi sistemi v teh manj kot dvajset mi- 
limetrov debelih šasijah vseeno hladili podobno dob- 
ro kot oni v običajnih petcentimetrskih! Zephyrus je 
posledično le prvi od takšnih prenosnikov in v nje- 
govem pečatu je izzvenel letošnji Computex. Zmog- 
ljivo gamerstvo se vrača v ospredje, tako z namizni- 
mi računali kot prenosniki vseh vrst! 


težka bi sicer rekli, da klasični RTS doživlja 
—) renesanso, toda vsaka nova igra, v kateri iz 

ptičje perspektive poveljuješ enotam, le ne 
sodi v družino MOBA. Dawn of Waru 3, Home- 
world: Deserts of Karaku in Grey Gooju se bo kma- 
lu pridružila Hypernova, ki je posebna zaradi troje- 
ga. Prvič, je izdelek domače pameti. Drugič, vse- 
bovala bo elemente postavljanja stolpičev, tower 
defensa. In tretjič, bo zgolj enoigralska in bo spre- 
gledala multiplayer, element, na katerem so cvete- 
le številne predstavnice zvrsti od Command 6 Con- 
guerja naprej. Hrabra odločitev, gospod Sukljan s 
sodelavci! 


se 


Simon, marsikdo še ni slišal za ActaLogic, 
vendar ste pri razvoju iger vse prej kot no- 
vopečenci. Razsvetli nam ozadje firme! 

Ja no, zadaj sta parkirišče pa avtomehanik ;) ... Saj 
ne. ActaLogic sva januarja 2009 ustanovila podjet- 
nika, ki sva sanjala o preboju slovenske igričarske 
firme na svetovni trg prvovrstnih računalniških ter 
konzolnih iger. Meni se je po dolgem igranju (spect- 
rum, 386 ...) in nabiranju programerskih ter poslov- 
nih izkušenj pred enajstimi leti ponudila prilika, da 
sodelujem s tedanjim Zootflyem na projektu Panzer 
Elite Action. Zadolženi smo bili za izdelavo večig- 
ralskih zemljevidov, kar je v meni prižgalo ogenj. 
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Še mesec ali dva nas loči od 

izida slovenske igre, zanimive in 

4 pisane realnočasovne strategije 
Hypernova: Escape from Hadea. 

4 Sneti se z vodjo firme ActaLogic 
Simonom Sukljanom pomeni tako 
b 7 o špilu kot razvijalskih čereh, na 


katerih se je njihova barka 
skoroda razkrehnila. 


0) 
ActaLogic so doslej izdelovali predvsem 'nemške 
simulatorje', ki so nekako na ravni tistih budžetnih 


poljskih jajc izpred let. Njihov je tudi Agrar Simula- 
tor, nekoč konkurenca Farmingu. 


Nato sva z enim njegovih solastnikov krenila na sa- 
mostojno pot in hitro dobila pogodbo za sodelova- 
nje z nemškim založnikom UIG. Šlo je za razvoj šes- 
tih iger, ki so jih spremljala tudi finančna sredstva. 
Prva igra je bila Tank Simulator, manjši PC-naslov z 
drugo svetovno vojno, ki je z grafičnim pogonom 
vred nastal v borih šestih mesecih. Sledilo je še več 
švabskih 'simulatorjev', kar je drugo ime za ne naj- 
bolj napredne igre, ki pa so plačevale račune in nam 
prinašale izkušnje ter nove sodelavce. 

Toda korak naprej ni bil mogoč, dokler nismo leta 
2013 sodelovanja z UIG prekinili in bili nekaj časa 
na robu preživetja. Nadaljevati ali ne? Na srečo smo 
obiskali nemški sejem Gamescom in ugotovili, da 
je naše delo med nekaterimi založniki cenjeno. An- 
gažirali so nas za nove 'simulatorje', vendar smo 
zraven ustvarili nekaj špilov s strateškimi in mened- 
žerskimi elementi. Ob tekočih projektih smo si vzeli 
čas za zamenjavo grafičnega pogona (zdaj upora- 
bljamo Unity 3D) in nove, lastne ideje. To je obrodi- 
lo sadove lani, ko smo se odločili, da poskusimo s 
samostojno potjo. Desetčlanska ekipa je izdelala 
našo prvo samostojno igro, ki jo bomo predvidoma 
izdali julija ali avgusta. Upamo, da bo prav to tisti 
veliki met v sprva zamišljeno smer! 
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Pot gotovo ni bila lahka in vsi založniki tudi 
po mojih izkušnjah niso resni. Kako so kra- 
vatniki zavdali vam? 

Bila je borba! Neprestano. S časom, tehnologijo, za- 
ložniki, hrošči ... S prvim založnikom smo se pošte- 
no opekli. Res je, da so nam omogočili zagon in so 
deloma zaslužni za to, da sploh obstajamo. Po drugi 
strani pa so se izkazali za partnerja, ki si ga nihče ne 
želi. Spretno so nas izigravali, niso plačevali obvez- 
nosti, prirejali so poročila ter zavajali kupce. Vsaka 
šola nekaj stane in ta je bila za nas kar draga. Na 
srečo smo imeli z ostalimi korektne poslovne od- 
nose, tako da vemo, da obstajajo izdajatelji, ki jim je 
mar za igre in igralce. Vsekakor je konkurenca na 
trgu velika in malo podjetje, kot je ActaLogic, težko 
dobi projekte, ki predstavljajo izziv. Založniki so pre- 
vidni, zadržani, stavijo na preverjeno ali na špile, ki 
so v pozni fazi razvoja ter prinašajo nizko stopnjo 
tveganja. Samostojni razvoj je velik finančni zalogaj 
in šele lani smo prišli do zadostnih sredstev (delno 
iz lastnih, delno iz zunanjih virov), da smo lahko pri- 
čeli z razvojem čisto svoje igre. 


Pustimo stare čase, zdaj ste bolj ali manj na 
svojem in z novim projektom, ki ni ne 'Sim- 
ulator' ne 'Manager'. Povej nam, kaj je Hy- 
pernova. 

To bo realnočasovna strategija, v kateri bo igralec 
tako razvijal in vodil enote kot gradil stolpično ob- 
rambo. Bo striktno enoigralska izkušnja, ki stavi na 
zgodbo in umetno pamet; med drugim zato, ker je 
takih iger malo in ker za ureditev večigralske infra- 
strukture nimamo zadosti sredstev. Igralca bomo 
popeljali v zgodbo o borbi za obstanek naši podob- 
ne civilizacije, katere uničenje je neizbežno. Nekako 
tako kot zemeljske čez mnogo let. Pristali bomo na 
luni na smrt obsojenega planeta in si tam s širje- 
njem vpliva ter iztrebljanjem lokalnih zverinic zago- 
tovili preživetje. Izpostavljeni bodo klasični RTS-ele- 
menti, kot so nabiranje surovin, raziskovanje tehno- 
logij in širjenje kolonije. To bo dopolnjevalo spretno 
in taktično postavljanje zgradb, zlasti obrambnih 
stolpičev, ki bodo samodejno uničevali valove na- 
padalne zalege. Ta bo nastajala v gnezdih in bolj kot 
bomo mogočni, bolj bo napadalna. Vendar ne bo 
šlo za resnobne čekanarje, temveč za zabavne, mal- 
ce smešne pokvekice. Malo se bomo smejali tudi, 
ko bo besedilo bral Jamajčan - kdo pravi, da ve- 
soljci ne morejo imeti reggae naglasa! :) Se trudi- 
mo, da bi govor posnel eden od voznikov boba v fil- 
mu Cool Runnings! Videz ne bo resnobno kovinski 
in warhammersko postapokaliptičen, temveč pisan 
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in radoživ, s poudarkom na nenavadnih cvetlicah in 
raznolikih kreaturah. Ceno nameravamo postavili 
na kakšnih 25 evrov, upamo, da bomo zadeli žeblji- 
co na glavico. Če se bo špil prijel, bo v prihodnjih 
letih morda spočel celotno serijo strategij. 


Koliko časa je projekt terjal in na kakšne 
kaprice ste naleteli? 

Razvoj sedaj traja že več kot leto in pol, če upošte- 
vamo še predpriprave, pa še kaj več. Najprej je bilo 
treba pripraviti idejo in iz nje izdelati smiselno celo- 
to. Že to je zahtevalo več mesecev. Ko se je izobli- 
kovalo zgodbeno ozadje in so bile jasne bistvene 
značilnosti, smo potrebovali več prototipov, da smo 
našli pravo smer in samosvojo podobo. Nato se je 
začelo dolgo eksperimentiranje s sestavnimi deli: 
terenom, aliensko vegetacijo, smešnimi pošastki, 
organskimi zgradbami, animacijami, vmesnikom ... 
Prva programerska faza je bil preizkus osnovnih lo- 
gičnih gradnikov in umetne pameti - gradnja in pre- 
mikanje zgradb, delovanje obrambnih stolpov, na- 
stajanje pošasti v gnezdih in njihovo premikanje, 
navigacija prijateljskih enot. Zgodaj smo se posve- 
tili optimizaciji kode, saj hočemo, da bo igra delo- 
vala tudi na slabših računalnikih. Ko izide ta verzija, 
nas čakata še predelavi za PS4 in xbox one. Tako 
Sony kot Microsoft sta nas bila zelo vesela, saj je 
konzolnih realnočasovk malo. Ukazovanje z joypa- 
dom ne bo težava, saj smo si zamislili dober sistem, 
ne tako različen od Halo Wars. 
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Kakšen je postopek postavitve takšne igre 
na Steam in kakšen pri obeh velikih izdelo- 
valcih konzol? 

Steam ima veliko dobrih lastnosti, a tudi slabosti. 
Več kot 125 milijonov uporabnikov je definitivno 
pravi kraj za izdajo igre, se pa lahko v poplavi nas- 
lovov izgubi praktično vsakdo. Ker smo že dolgo 
Steamov razvijalec, imamo zagotovljeno možnost 
izdaje špila brez dodatnih pogojev. Z vidika pripra- 
ve za izdajo je postopek enostaven. Nasnameš igro, 
izpolniš nekaj online obrazcev, določiš ceno in cilj- 
ne trge, poskrbiš za achievemente in leaderboarde. 
Nato pritisneš gumb, počakaš, da skrbniki preveri- 
jo, če vse štima ... in igra je zunaj! Bolj zapleteno je 
za tiste, ki se s platformo srečajo prvič. 

Xbox in playstation sta druga zgodba. Resda je pre- 
cej več formalnosti, toda občutek imaš, da so na 
drugi strani ljudje, ki sledijo projektu in razvijalcu 
pomagajo vse od ideje do izdaje. Steam je bistveno 
bolj birokratski. Najprej podpišeš kup pogodb, sledi 
obdobje razvoja in testiranja, nekaj mesecev pred 
izidom pa stečejo interni postopki preverjanja ust- 
reznosti ter skladnosti igre z določili proizvajalca 
konzol. Ker naša igra ne potrebuje spletne poveza- 
ve in pripomočkov, kot je kinect, bodo ti postopki 
za nas krajši in manj zahtevni. Hypernova bo zaen- 
krat izšla v elektronski obliki, morebitna škatelna 
verzija pa bo izdana na trgih, kjer bo to smiselno. 
Nemci imajo denimo radi take reči. 


Kaj svetuješ nadebudnim slovenskim izde- 
lovalcem iger? 

Vztrajajte in se učite! Kdor se ukvarja z izdelavo vi- 
deoiger, praviloma že ima nekaj znanja. Vendar je 
treba tega neprestano izpopolnjevati in nadgrajeva- 
ti. Biti grafik, programer, animator in čistilka v eni 
osebi ni lahko in to zmore redkokdo. Zato pripo- 
ročam, da se pridruži dobri ekipi, v kateri se bo moč 
razvijati. Recimo naši :). Delo v tej industriji ni enos- 
tavno in ga ni mogoče jemati z levo roko. Praksa, 
praksa in praksa, to je ključno. Šolarjem in študen- 
tom, ki se po končanem šolanju vidijo v takem pok- 
licu in mislijo, da so predpisani predmeti dovolj ter 
da je igranje iger edina važna referenca, svetujem, 
da čimprej začnejo s spoznavanjem tehnologij in 
orodij. 3D-modeliranje, animacija, programiranje, 
ilustracija, muziciranje, uporaba orodij, kot so Au- 
todesk Maya, 3DMax, MotionBuilder, Photoshop, 
Substance, Zbrush ... Nič ni odveč in nič ni preveč. 


ActaLogic domuje v precej sterilnih prostorih na Bravničarjevi ulici v Ljubljani. Ekipa ni velika, je pa predana 
in resna. Tu se ne gunca afen, ker pač 'izdelujejo igrice', temveč se dela, se gre na malico in se spet dela. 


JULIJA 


V KINU OD 5 


FNEDI IAMODNAM 


VESOLJSH OSTFAJM 


Nekje po nebu drsi grozd kovinskih cistern. ranljivo človeško meso, krhke 
kosti in njim v bran nekaj najbolj naprednih, pekoče dragih tehnologij sploh. To je 
Mednarodna vesoljska postaja. Najdražji predmet vseh časov. Odskočna deska 
Zemljanov v vesolje. Tudi Vcl//unga, če bo nekoč napraskal dovolj penezov. 


taje (MVP) dospel na nebo, smo še nabi- sila rutinsko. Privadili smo se njeni podobi, ne trzne- 

jali Guake II na katodnikih. Pa vendar se mo, ko vsake pol leta dobi novo posadko. V časni- POSTAJN? 
od leta 1998 ni postarala kot pentiumi, marveč še kih ne odzvanja več. V medijih ne odzvanja več. Še 
danes blešči kot eden najkompleksnejših, tehno- pred nekaj leti je bila izstrelitev rakete proti njej novi- ali pristajalnih mehanizmov. Ni namenjena plovbi 
loške meje rušečih projektov vseh časov. Pa tudi ca v pomembnih medijih, zdaj se odplakne V popla- kam daleč ali dostavi na trdna tla, temveč rabi kot 
najdražjih. Čemu so velesile zanjo pripravljene sku- | vi zemeljskih tegob. To ni slabo, saj dokazuje, da lokalno zatočišče. Če bi ji dodali silne motorje in jo 
riti 150 milijard evrov, se vpraša marsikdo. Odgo- MVP uspeva v svojem poslanstvu. Ves čar in namen poslali proti Marsu, bi postala vesoljska ladja. In če 
vor je dolg in tako poln presežnikov, da celo ti hit- projekta je namreč narediti potovanje in bivanje ta- bi jo ohranili v orbiti ter odstranili podporo živim 
ro postanejo plehki. Drobna čumnata sredi črnine ko varno, da ga ne opazimo več. Da je naslednji vzlet bitjem, bi dobili klasični umetni satelit. No, vse doz- 
ni nič manj kot zaletna steza za veliki skok v novo rakete tja gor zanesljiv in samoumeven kot čarter z dajšnje postaje so (bile) orbitalke, umetni sateliti v 
ero: dobo človeštva kot večplanetarne, vesoljeplov- Brnika. Za to se gre med drugim zahvaliti seriji ve- širšem pomenu, saj so brez izjeme krožile okoli 
ne vrste. Na predvečer revolucije narode namesto  soljskih postaj in tveganjem astronavtskih pionirjev, Zemlje. Takšne bomo v prihodnosti videli pri Mese- 
v cepitev in militarizacijo vsemirja pelje proti slogi, ki so se včasih razleteli na milijon koščkov. Poglej- cu, Marsu in še marsikje. Koristile bodo postavlja- 
vrednoti, ki bo kmalu na težki preizkušnji. Njena mo, kako je štorija pripeljala do izpolnitve človeške- nju kolonij, naj to zveni še tako znanstvenofanta- 
prihodnost je sicer vprašljiva, saj države tuhtajo, ga sna: bivati na nebu. stično. Prvo nad Luno naj bi dobili že v prihodnjem 
ali je res vredna štirih milijard evrov letno, ko pa je desetletju! Seveda pa jih lahko postavimo izven or- 
toliko alternativ - od lačnih ust na Zemlji do razis- bit, povsod po vsemirju, kjer lahko ždijo relativno 
kovanja vabečih Marsa in Meseca. Toda mar si člo- O S O pe FR do SJE Tako bodo nekoč posajene marsikje po 
veštvo lahko privošči, da na lastnem nebu nima IA! Edi sončju, služeč za počitek in obnovo zalog. Za zače- 
stalne posinjanikeh 5 t roj ANAICVO ro | ti tek je zelo privlačna Lagrangeeva točka 2 na razdalji 
MVP ali ISS (International Space Station) je v osnovi Že pračlovek je imel nebesni svod za še en nivo ob- NMMuUlutuuuu kr ai kk 
struktura iz nekaj kovinskih valjev in panelov sonč- | stoja. Milijone let si je predstavljal, da tam zgoraj Meier k ka ljea 
nih celic, ki kroži okoli Zemlje na višini med 330 in nekdo živi, da so Mesec, Sonce in zvezde živa bitja  MIUMČU Sonce zmerom v enakem položaju (Zemlja 
435 kilometri. Valji so znotraj opremljeni s sistemi ali da med njimi ždijo duše prednikov. Zahvaljujoč | vedno vmes med njo in zvezdo), zato obiskoval- 
za vzdrževanje življenju prijaznih razmer za od tri- napredku znanosti je človeštvo pred stoletji doume- Gi težko vzdrževati pOziCUA, Obstajajo za iča 
do šestčlansko posadko. Astronavti in kozmonavti lo, da svod ni neskončno nedosegljiv in da Zemlja ČO OMEPNCe na HI K DE vzlet 
zeja oljk ; h ane : a ; prišla prav pri marsovskih — in še bolj daljnosežnih 

so poskusni zajčki za ugotavljanje, kako vesolje vpli- — ni plošča s trdnim stropom, temveč po Newtonovih PRA s ; 
va na človeško telo, in garači, ki opravljajo vzdrže- zakonih krožeča kepa brez strehe. V 19. stoletju so s nejo IvečlEna kogelsi šele endjje 
s E h - NEJA h zd O pnedi pri vsakem paru nebesnih teles, tudi drugod. 

valna dela ter vodijo stotine znanstvenih poizkusov. začeli z idejo krogle iz opek, vanjo bi posadili ljudi 


| | o je prvi kos Mednarodne vesoljske pos- A za nas v svetovnem občinstvu vse skupaj poteka HAJ JE VESOLJSEHM 


Je dom v vesolju brez omembe vrednih pogonskih 
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Fe EEf> | POS mite 
PO SUOVEMSKHO 


Herman Potočnik Noordung (1892-1929) je bil slo- 
venski pionir kozmonavtike. S tehničnim znanjem 
ga je oborožila vojska rajnke Avstro-Ogrske, kjer je 
služil kot logistični inženir, in ga po prvi svetovni 
vojni upokojila zaradi staknjene tuberkuloze. Mir je 
izkoristil na Dunaju, kjer je doštudiral kot specialist 
za raketno tehniko in do leta 1928 spisal prelomno 
delo Problem vožnje po vesolju — raketni motor. Bu- 
kla je tematsko široka, saj zajema vse od izstrelitev 
raket do tuhtanja o bodočnosti nuklearnega pogona 
za globokovesoljska potovanja. Največji dragulj v 
njej je natančno premišljena, z desetinami načrtov 
izrisana vesoljska postaja. To je Wohnrad, bivalno 
kolo v geostacionarni orbiti slabih štirideset tisoč 
kilometrov nad Berlinom. Petdesetmetrski kolut bi 
se vrtel, sredobežna sila pa bi posadki nadomestila 
težnost. Za energijo bi skrbelo Sonce, katerega svet- 
lobo bi sistem ogledal usmerjal na cevi z vodo; prav- 
zaprav parni stroj. Zal je dunajska stroka predlog 
zavrnila kot fantastiko, revni Herman pa je leto za- 
tem umrl. Wohnrad je kasneje navdihnil ključne mo- 
že vesoljskih programov sveta in nenazadnje model 
postaje v filmski klasiki 2001: Vesoljska odiseja. Na 
utelešenje čaka. 


in jo postavili na nebo. Za fizikalno bolj podprta tuh- 
tanja je leta 1928 poskrbel naš rojak, Herman Po- 
točnik Noordung. V prelomnem delu Problem vožnje 
po vesolju je kot prvi na svetu zasnoval celovito ve- 
soljsko postajo. Predlagal je koncept koluta, tako 
revolucionaren in hkrati realen, da ga inženirji še 
danes obravnavajo kot eno najboljših rešitev - za 
prihodnost! Reven in bolan ga je izrisal s peresom 


Prvo idejo vesoljske postaje najdemo v literarnem 
delu The Brick Moon iz leta 1869. Ameriški pisatelj 
Edward Everett Hale je orisal sestav in izstrelitev 
šestdesetmetrske krogle iz opek, namenjene navi- 
gaciji. Po nesreči skupaj z njo izstrelijo nekaj ljudi, ki 
celo preživijo. Štorija ni ravno realna, a bralcem 19. 
stoletja je dogajala, zato je sledilo nadaljevanje. 


naizust 2017 


Sovjeti so do konca šestdesetih v vesoljski tekmi pobrali dve trofeji, prvi umetni satelit Sputnik in prvega 
človeka v vesolju. Američani so z njimi sprva tekmovali vsaj za prvo vesoljsko postajo, a so se kmalu pre- 
usmerili proti Luni. ZSSS se je tako leta 1971 okitila s postojanko Saljut 1, ki ga vidiš na fotografiji. Toda do- 
sežek je zaznamovala velika tragedija. Trije kozmonatvi so se po triindvajsetih dnevih bivanja vkrcali v po- 
vratno kapsulo Sojuz in se vrgli proti Zemlji, kjer jih je čakala dobrodošlica za junake. 168 kilometrov nad 
tlemi se je prehitro odprl zračni ventil in ljudje so se privezani na sedeže v grozi zadušili. 


na papir, kar štejemo za prvo vesoljsko arhitekturo. 
Njegova dela so brali v krožku nemških raketar- 
skih navdušencev pod vodstvom Hermanna 
Obertha, očaka astronavtike. Iz krožka se je iz- 
cimila polovica svetovnega vsemirskega progra- 
ma. Oberth je bil prvi, ki si je izmislil orbitalno 
orožje. Predlagal je postavitev ogromnega ogledala 
na 8200 kilometrih višine in v njem ljudi, ki bi ga 
upravljali ter usmerjali koncentrirane sončne žarke 
navzdol, na mesta v ognju in povrela jezera. Med 
drugo svetovno vojno so idejo zagrabili nacisti, se- 
veda brez haska. Več uspeha je imel krožkar in 
Oberthov učenec, znani Wernher von Braun. Med 
drugim je skonstruiral raketo V-2, prvi izdelek člo- 
veških rok, ki je leta 1944 dosegel vesolje oziroma 
presegel sto kilometrov nadmorske višine, kjer smo 
začrtali uradno mejo vesolja. Po vojni se je udinjal 
Američanom in jim zagotovil najboljše rakete, ki so 
ponesle ljudi na Luno. Že leta 1951 je Amerom po- 
nudil čisto svež načrt kolutne vesoljske postaje po 
Potočnikovem vzoru, namenjene miroljubnemu ra- 
ziskovanju vsemirja. Toda zavrnili so ga in s tem se 
je Hermanov sen bržda zamaknil za stoletje. 

Bil je to čas hladne vojne in sprti strani sta bolj kot 
na hipijevstvo prisegali na orožje. Na drugi strani je 
sovrag, ki ga je treba ugonobiti, magari iz vesolja! 
Temu so sledili prvi koncepti iz šestdesetih let. Ve- 
soljske postaje so si zamislili najmanj kot opazoval- 
nice tal za sovražnimi premiki, kar je bilo v neinfor- 
matizirani dobi zlata vredno. V najbolj divjih različi- 
cah bi jih izkoristili za metanje atomskih bomb. To- 
da ZDA so kaj hitro zgruntale, da je za špijunstvo z 
neba bolj primeren električni satelit, nukice pa je 
ceneje in natančneje vijačiti na balistične rakete. Si- 
le so preusmerili drugam. Sovjeti so z idejo nadalje- 
vali in tako leta 1971 postali prva država, ki je na 
nebo postavila pravcato vesoljsko postajo Saljut 1 
(po slovensko salut ali salva). Nič posebnega ni bi- 
la, v bistvu je šlo le za sobo z odprtino, na katero je 
bilo moč priviti ladjo s posadko. A dovolj za zgodo- 
vinske knjige. V istem desetletju so izstrelili še osem 
izboljšanih Saljutov, vesoljskih postaj prve genera- 
cije. Nekatere, skrivno poimenovane Almaz (dia- 
mant), so opremili s strojnico, prvim orožjem v ve- 
solju. Ker ni kaj dosti koristila, so jih opustili. 


27 


— 


Space Shuttli so se do vesolja prebili na ogromnem 
rezervoarju za gorivo, nakar so ga odvrgli. Skoda, 
je leta 1977 rekel nekdo pri Nasi in izrisal načrt, po 
katerem bi to cisterno s kar 2000 kubičnih metrov 
prostornine ponesli v orbito. Iz nje bi takoj potegni- 
li sončne celice in nastala bi postaja Pajek. 


LuRnjaste 
sestavljanRe 


Zgodnje postaje so bile enoodoprtinske in sposobne 
sprejeti le eno vesoljsko ladjo, z njimi prispeli koz- 
monavti pa niso mogli računati na sprotno oskrbo- 
vanje. Druga se ne bi imela kam priklopiti! Misije so 
bile zato kratke, medtem ko so postaje po uporabi 
odslužile svoje in so jih delali brez misli na udobje. 
Vse to se je spremenilo s postajo druge generacije, 
ki jo je dizajniral prav von Braun. Na ameriškem 
Skylabu so lahko astronavti preždeli mesece in da 
se jim vmes ne bi utrgalo, so imeli na voljo luksuz, 
vključno z zajetnim prostorom za razgibavanje, tuš- 
kabino in kasetnikom za nažiganje glasbe. "Cyka 
blyat," so rekli Sovjeti in pripravili odgovor, ki je za- 
znamoval konec stoletja. Kdo ne pomni legendarne 
postaje Mir, ikone devetdesetih let? Po nebu je plul 
med letoma 1986 in 2001 in poskrbel za neprecen- 
ljive izkušnje, med drugim to, kako zdraviti mačka v 
orbiti, saj so kozmonavti vedno imeli zaloge vodke. 


ORBITA (MMVPja 


Zmotna je predstava, da Mednarodna vesoljska pos- 
taja na nebu visi zato, ker tam ni gravitacije. Pa še 
kako je. Na njeni višini je Zemljin privlak le za dese- 
tino manjši in če bi nekoga mirujočega posadili tja, 
bi hitro končal v kraterju. Postaja ne trešči dol zato, 
ker drvi vzporedno s tlemi ravno prav hitro, da ne 
izgublja višine. Za primerjavo vzamimo top, posa- 
jen na vrh 400-kilometrske gore. Krogla bo zarisala 
krivuljo in prej ali slej udarila v zemljo. Iznajdimo 
božje strelivo, ki bo granato pognalo z izjemno, ta- 
ko imenovano prvo kozmično hitrostjo, in njena pot 
bo zarisala kurvo, ki se bo ujemala z obodom pla- 
neta. Ves čas bo padala, a nikoli padla. Prav to poč- 
Čisto res, za lajšanje psiholoških tegob. Njegova Leta 1998 sta velesili na nebo postavili in združili ne MVP, le da so jo izstrelile rakete. Vzporedno s 
ključna inovacija pa je bila večmodularnost. Če lah- prva dva dela, namenjena predvsem osnovni infra- površjem planeta šiba s 27.600 kilometri NJENO in 
ko na odprtine postaje privijemo vesoljske ladje, za- | strukturi. To sta bila ameriški Unity in ruska Zara, MWH re ku ia ali 
kaj ne bi dodatnih prostorov? Mir je bil prva prava neuporabljen kos Miru. Dve pomladi kasneje se j- MUEUIN is ejea e 
večsobna hiša v orbiti. ma je pridružila Zvezda, polna sistemov za ohranja- MekEEeu ie lll 
Slovansko zmagoslavje seveda ni moglo ostati brez | nje življenju primernega okolja. Šele novembra 2000 so zato v nenehnem RCUJU prostega pada ozljolu 
odziva pri kavbojcih, ki so pod Reaganom začeli še so nanjo poslali prvo posadko, Mir pa v zgodovino. mikrogravitacije, navidezne breztežnosti. 2: 
bolj megalomanski projekt. Postaja Freedom bi bila  Odilej ni bilo trenutka, da MVP ne bi imel koga na MVP Ul pnetjali ejo sen o zara doji ZAHETA 
A a OO ; . ; ; orbita propada do sto metrov na dan. Potuje nam- 

precej večja in bi rabila kot delavnica za sestavlja- krovu. Gradnja glavne strukture je potekala vse do s h Ži ma 

: . jale mi pie h izi a ORA ; reč skozi nepopoln vakuum, širše območje atmo- 
nje ogromnih vesoljskih ladij v orbiti in popravilo leta 2011 in je slonela malodane izključno na rajn- lai E OE š 

S s K s ; k č H ; sfere, kjer je atomov in molekul dovolj, da jo zavira- 

satelitov, kot orbitalna opazovalnica ... Obe strani kih raketoplanih, Space Shuttlih. V tem času so čol- ; j 5 P k : 
RR f Nem s . Dea na ' s sni jo. Zato ima vgrajene potisne motorje, namenjene 
je prizemljil denar. Freedom je bil daleč prenapih-  nički na sedemintridesetih poletih dostavili 350 ton x kn am Z 

h ; h $ ma L š občasnemu pospešku in s tem dvigu, čeravno delo 
njen, Mir pa za vse bolj obubožano Rusijo drag, konstrukcije, ostalo so Rusi na raketah Proton. In- največkrat opravijo gostujoča vesoljska plovila. Za 
sploh ob dejstvu, da je že pripravljala naslednika. stalirali pa so jih astronavti na sto sedemdesetih ve- to letno pokurijo sedem ton goriva in potrošijo dve- 
Po padcu železne zavese sta se strani, čeravno hu-  soljskih sprehodih. Kljub temu MVP še ni dokonča- sto milijonov evrov. 
do nezaupljivi, usedli skupaj in začeli sodelovanje, na, temveč je nekakšna brezkrajna igra legokock v Kako pa ta plovila dosežejo postajo? Ne tako kot v 
ki je presegla petdesetletno sovraštvo in traja še da- orbiti. Moduli imajo nastavke za privitje dodatnih filmih, kjer se vesoljska ladja dvigne in poleti narav- 
nes. Dorekli so: združimo Freedom in Mir 2 ter po- elementov in na tleh že izdelujejo nove. Lani so de- nost do cilja. Preden karkoli pride tja gor, večkrat 
vabimo narode sveta k sodelovanju. Tako so spočeli nimo namestili revolucionarno napihljivo sobo za- obkroži Zemljo. Skupek plovila in nosilne rakete se 
Mednarodno vesoljsko postajo. sebnika Bigelow Aerospace. po izstrelitvi vedno bolj nagiba, vse dokler ni skoraj 
vzporeden s tlemi. Vesolje doseže že po osmih mi- 
nutah in kmalu zatem pride do ločitve: raketa odpa- 
de, medtem ko plovilo nadaljuje trajektorijo. Takrat 
je od cilja še precej daleč in tudi niže. Zato se utiri v 
orbito, ki je zgolj za par minut hitrejša od postajine. 
S tem začne daljše podenje za ciljem, ki ga slej ko 
prej prehiti. Naposled se pojavi pred njo, rahlo za- 
vre in se iz lovca spremeni v plen. Približevanje in 
priklop sta avtomatizirana, saj je netočnost lahko 
smrtonosna. Druge tovorne dostave zgrabi velika 
mehanična roka Canadarm2 in jih ponese, kamor je 
treba. Postopek od izstrelitve rakete do priklopa tra- 
ja do tri dni. Izjema so novi Sojuzi, sposobni izjem- 
no natančnih prilagoditev. MVP naciljajo po le štirih 
popravljenih orbitah oziroma šestih urah. 


TR: REJ vocačtieM ha 
Ameriški Skylab je med letoma 1973 in 1979 sprejel devet astronavtov na treh misijah. V primerjavi z ruski- 
mi postajami ali bognedaj ladjami, kot sta Apollo in Sojuz, je bil pravi hotel. Med drugim so se astronavti na 
njem tuširali, namesto da bi se drgnili z vlažno gobo in kemikalijami. A kljub temu je bil prizorišče prvega or- 
bitalnega upora. Da bi dragoceno prvo postajo čimbolje izkoristila, je NASA posadki naložila strupen šest- 
najsturni delovnik. Ljudje so postajali vse bolj izčrpani in nejevoljni, zato so nekega dne enostavno izključili 
radijsko povezavo in dan ali dva preždeli na počitnicah, skozi okno motreč čudoviti planet in zvezde. Ko so 
vnovič vklopili tranzistor, je Houston zmanjšal obremenitve. A tista posadka ni nikdar več poletela. 


Vesoljski čolniček, delovno živinče ZDA med letoma 
1981 in 2011, tukaj privit na MVP. V orbito je lahko 
ponesel 27 ton in osem ljudi. Leta 2003 je med spu- 
stom razpadel, kar je za dve leti ustavilo gradnjo. 
Rusi so izdelali raketoplan Buran, ki pa ni nikoli par- 
kiral na postaji. Testno in brez posadke je poletel le 
enkrat, leta 1988, nakar je zmanjkalo rubljev. 


Mir je bil s sedmimi moduli prva sestavljenka, a os- 
novni blok je izhajal še iz serije Saljutov. Vtirala je 
pot mednarodnosti MVPja, saj se je na njej zvrstilo 
kup ljudi iz nadvse različnih držav sveta, od Afgani- 
stana prek Sirije do Slovaške. Zanimiva je cena: sko- 
zi celotno življenjsko dobo je stal le tri milijarde ta- 
kratnih dolarjev. Daleč manj od naslednice. 


junij 2017 


IN HJE JO NAJDEM? 


Naj vesoljske dimenzije ne pričarajo iluzije, da je 
MVP daleč od nas. Ze GPS-sateliti so dvajset tisoč 
kilometrov više! Včasih nam čez nebo švigne štiri- 
krat na dan in takrat je od nas oddaljena toliko, kot 
bi Slovenijo postavili pokonci. Celo uzreš jo lahko, 
in to brez pretiranega napenjanja zrkel. Zakaj, bo ra- 
zumel vsakdo, ki s Triglava na sončen dan ni videl 
samo morja, temveč je razločil ladje sto kilometrov 
proč. Oči so ob pravi svetlobi nadvse zmogljive. 
MVP je tri- do štirikrat dlje, a je vizualno vseeno z 
nami. Dnevno Sonce jo preslepi, a proti večeru, ko 
se mrači, je postaja drugi najsvetlejši objekt na ne- 
bu poleg Meseca. Jo hočeš videti še danes? Odhiti 
na Spotthestation.nasa.gov, kjer dobiš lokalizirane 
napotke, ali še bolje, naloži si eno od ličnih mobilnih 
aplikacij, ki ti pokažejo kdaj in kam moraš gledati. 


Tehmičma 
velRamka 


MPV je daleč največja človeška struktura v vesolju, 
saj bi prekrila nogometno igrišče in segala dvajset 
metrov v zrak. Tehta 420 ton, torej kot deset tan- 
kov slovenske vojske M84 skupaj, ter zagotavlja za 
skoraj tisoč kubičnih metrov ljudem prijaznega pro- 
stora. To je primerljivo s štiristo kvadratov velikim 
stanovanjem in je štirikratnik Mira. Sestavljena je iz 
milijonov delov, ki se jih ne da ravno kupiti v Mer- 
kurju; razvili so jih nalašč zanjo in ekstremne raz- 
mere. Tisoče je nadalje rezervnih delov, saj je po- 
glavitna mantra vesolja redundanca oziroma to, da 
ima vse pomembno svojo kopijo, po možnosti dve. 
Večina strukture je narejena iz aluminija, da je ma- 
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Rojstvo Mednarodne vesoljske postaje, 6. decem- 


ber 1998. Ruska Zarja je na levi, združena je z ame- 
riškim Unityjem. Slednji ima povezovalno vlogo: je 
hodnik s številnimi luknjami, na katere so se kasne- 


je poveznili drugi uporabniki. Štiri leta zatem ima po- 
staja Že vse tri značilne elemente: habitate, ogrodje 
in celice. A razporejeni so precej drugače! 


naizust 2017 


Ji 


Zgornji bleščeč valj sta japonski in evropski laboratorij, sredinska struktura je je zvečine ameriška, spodnji 
del pa ruski. Veliki sončni paneli skrbijo za energije, manjši 'beli' pa so hladilne površine. Postaja leti na pri- 
bližno 360 kilometrih višine po nižji Zemljini orbiti, ki se sicer razteza med 160 in 2000 kilometri višine. V 
tem delu je še 800 aktivnih satelitov in na milijone koščkov vesoljskih smeti. Če je možnost trka s posamez- 
nim kosom več kot 1 proti 10.000, se mu MVP aktivno ogne. Za en krog okoli Zemlje porabi 92 minut. 


sa manjša. Takšnih je ducat votlih modulov z ozrač- 
jem, ki so bistvo postaje in zagotavljajo življenjski 
prostor. Njihovi zidovi sestojijo iz 1,3 milimetra alu- 
minija in okoli deset centimetrov izolacije iz kevlar- 
ja, kovinskih folij ter kopice podrobnosti. Plast ščiti 
pred mikrometeoroidi, do centimetra velikimi košč- 
ki v orbiti, ki imajo smrtonosni potencial. Za primer 
katastrofalnega trka sta na MVP obešeni dve kap- 
suli za pobeg in nekajkrat so se že zatekli vanju. 
Omenjena izolacija varuje še pred ionizirajočim se- 
vanjem, a kljub temu ga astronavti dnevno prejme- 
jo toliko kot na tleh v enem letu. 

Drugi pomemben sklop MPVja je kar 108 metrov 
dolga struktura iz kovinskih opornic, neke vrste vz- 
drževalni jašek. Vanj so pritrjene stvari, ki lahko ob- 
stanejo v vakuumu: kontejnerji rezervnih delov, ko- 
munikacijska vez s kopnim, logistični žerjavi. Zelo 
pomembni so radiatorji toplote, ki postajo hladijo. 
MVP jih nujno potrebuje, saj odlično izolirano not- 
ranjost greje nešteto električnih naprav. Toplotno 
energijo odvaja sistem s tekočim amonijakom - vo- 
da lahko zaledeni - do panelov, ki jo oddajo v obliki 
infrardeče svetlobe. Tretji ključni sklop so štirje 
kompleti sončnih celic, ki ustvarijo do 120 kilova- 
tov enofazne električne energije, zadosti za štiride- 
set gospodinjstev. Ker postaja hitro spreminja po- 
ložaj glede na Sonce, se ves čas obračajo proti nje- 
Mu, v temi pa elektrončke hranijo nikelj-vodikove 
baterije. 


Finemu usmerjanju predmetov v okolici MPVja je na- 
menjena robotska roka Canadarm2, naslednica tiste 
na Space Shuttlih. Dolga je sedemnajst metrov in je 
zmožna premikati tovore, ki vagajo do 116 ton. Je 
ključen instrument za logistiko in zunanje vzdrževa- 
nje, na fotografiji pa je ujel japonsko dostavnico HTV, 
Belo štorkljo. Če gre kaj narobe, "Blame Canada!" 
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MVP nenehno komunicira s tlemi. Tamkajšnji inže- 
nirji imajo vrhovni nadzor nad informacijskimi siste- 
mi in oddaljeno upravljajo s postajo, ko je treba. Stik 
z ameriškim delom omogoča devet posrednikov, 
geostacionarnih satelitov okoli Zemlje na oddalje- 
nosti 36.000 kilometrov. Ruska flota iz časov Mira 
je propadla. Njihov del se zanaša le na anteno in ne- 
kaj sprejemnih postaj v Rusiji, kar omejuje doseglji- 
vost. Internetna povezava je deset megabitov gor in 
tri dol, zato lahko gledamo nenehen videoprenos, 
zgoraj pa ne zamudijo prvenstva v nogometu. Le na 
Counter-Strike z orbito ne računati, saj je ping res 
slab. MVP je nadalje opremljen z radiopostajo. Ko 
prečka nebo, ga lahko kontaktira vsak radioamater, 
in marsikdo dejansko dobi vesoljca na linijo. 


Rutima 
memavadno:stti 


Astronavti so zanimivi sogovorniki, ki razložijo, ka- 
ko se v orbiti zasuka na glavo stotine zemeljskih sa- 
moumevnosti. Šele ko se osvobodimo Newtona, se 
zavemo, kako pomembna organizacijska prvina je 
težnost. Že navadno tipkanje po računalniku je brez 
oprijema nemogoče, ker golo dotikanje tipk telo po- 
tiska nazaj. Vse mora biti pritrjeno, sicer bi bil zrak 
poln neželenih projektilov, in hrana nedrobljiva, v 
nasprotnem primeru bi se koščki zavlekli vsepovsod. 


V primerjavi s tole živalco smo ljudje šleve. Počas- 
nike so med misijo na MVP poslali v vakuum veso- 
lja, kjer so preždeli deset dni. Ne le, da jih je večina 
preživela okolje, kjer bi mi pomrli v nekaj minutah. 
Po vrnitvi na Zemljo so se veselo razmnoževali. V 
orbito so romali tudi ščurki, ki so po dveh generaci- 
jah pospešili razplod in postali surovejši ter hitrejši. 


Svečana pojedina. Vesoljci zvečine goltajo prašnate zvarke ali paste iz tube, včasih pa dobijo kaj svežega, kot 
je tale paradižnik. Skarje so na mizi zato, ker so obroki razporejeni v plastične ovoje. Vse je privezano ali prile- 
pljeno na mizo, sicer bi odlebdelo. Nihče si ne želi presenečenja v obliki letečih rezil! Še manj pa fekalij, ki pri 
opravljanju potrebe nočejo navzdol, zato se lajšajo v sesalce. Darovalci trdega se morajo privezati na školjko, 
da jih med opravilom ne odnese. Tekočine pobere cevka z drugačnima nastavkoma za moške in ženske. 


Koncepta gor in dol sta nesmiselna, kar draži sistem 
za ravnotežje, polni sinuse, zateka obraz in lep čas 
povzroča slabosti. Prav tako okoli glave zastaja og- 
ljikov dioksid, ki bi na Zemlji s konvekcijo odtaval 
navzgor, zato se potniki ne smejo dolgo zadrževati 
na istem mestu. Težavo lajša vrsta ventilatorjev, po- 
sejanih po postaji; so mora vsakogar, ki ga moti že 
pihanje klime v avtomobilu. Slednji na MVPju sploh 
ne bi spali. Astronavti umetno noč preždijo v za te- 
lefonsko govorilnico velikih čumnatah, ki so ekstra 
prepihane, pa še privezani so, da jih ne premetava. 
Vesoljci so izjemno zaposleni. Vsak dan je vnaprej 
načrtovan do minute natančno. Ravnajo se po lon- 
donskem času, deloma kot kompromis med Was- 
hingtonom in Moskvo, pa tudi zato, da sploh imajo 
za telo pomemben bioritem. Ob šestnajstih sončnih 
vzhodih na dan ga je težko vzdrževati samodejno. 
'Vstajajo' na komando z Zemlje ob šesti uri, olajšajo 
se nad sesalcem in se po ocvrtih jajcih v prahu pre- 
levijo v znanstvenike ali hišnike. Kakor zemeljske 
nepremičnine je treba postajo vzdrževati: priviti vi- 
jak, zamenjati iztrošeno vezje in predvsem veliko, 
veliko čistiti. Po stenah denimo brstijo bakterije in 
raznovrstne plesni. Slednje niso nedolžne, saj so se 
navadile razjedati kovine in gumo! Poleg oddajanja 
smradu, ki je bil pregovorna značilnost Mira, lahko 


Tako so leta 2006 prišravfali nov del danes 108 metrov dolgega kovinskega 
ogrodja. Da jih ne kam odnese, so delavci vidno pripeti z žico, za vsak slučaj pa 
imajo še raketni nahrbtnik, ki ga upravljajo z veselo palico. Skoraj dvesto takih 
vesoljskih sprehodov je bilo treba izvesti za sestavljanje in vzdrževanje MVPja, 
skupaj pa so potrošili tisoč dvesto ur. 


uničijo izolacijo. Najbrž se noben astronavt ni prija- 
vil za pozicijo, da bi se ukvarjal z gospodinjsko krpo 
in čiščenjem urina, a to je orbitalni vsakdan. Pri 
znanstvenem delu pa upravljajo z res ogromno pos- 
kusi, ki vzporedno potekajo na MVPju. Pravzaprav 
je pretežni del modulov namenjen ravno znanosti, 
zato postaji pravijo 'orbitalni laboratorij'. Podjetja 
plačujejo mastne denarje za eksperimente, kako se 
nekatere redke kovine in dragocene snovi sestavlja- 
jo v mikrogravitaciji in kako se prepisujejo proteini. 
Išče se temna snov, vzgaja solata, bakterije, varijo 
cepiva ... Na seznamu je več kot tisoč dvesto vno- 
sov. A kritiki opominjajo, da zares odmevnega od- 
kritja na ta račun še ni bilo, cena pa je visoka. 

Manj pogosti, čeprav nujni, so vesoljski sprehodi. 
Včasih je treba kaj postoriti na zunanji strani. Ta- 
krat se astronavti v modulu za dekompresijo vtak- 
nejo v sto dvajset kil težke skafandre, iz katerih na- 
prave pred odhodom izsesajo zrak. Celoten posto- 
pek vključuje kar štiristo korakov, kar je obenem 
povedno za splošen odnos Nase do človeškega raz- 
iskovanja vesolja. Agencija skuša čimveč tveganj 
odstraniti s filigranskim načrtovanjem, zaradi česar 
je vesoljska industrija neprimerno varnejša od letal- 
ske. Temu navkljub je početje tvegano. Človek je 
tam zunaj prepuščen sebi in včasih mora postati 


VODA IN Z2FRFAH 


Na Zemlji smo z rastlinami vzpostavili luštno sim- 
biozo. Mi potrebujemo njihov kisik, one hrepenijo 
po našem izdihanem ogljikovem dioksidu. Če hoče 
človečanstvo nekoč potovati po vesolju, si mora iz- 
misliti sličen krog. A na postaji samo po sebi ni ni- 
česar od omenjenega, niti vode, cena transporta ki- 
lograma robe v orbito pa v povprečju znaša 15.000 
evrov. To je pregrešno draga radenska! Kisik proiz- 
vajajo ruske naprave Elektron. Iz sončnih celic pri- 
dobljeno elektriko pošljejo skozi vodo, da jo v pro- 
cesu elektrolize razbije na kisik in vodik. Ljudje ve- 
selo dihamo in kisik pretvarjamo v ogljikov dvokis. 
Slednji se v sistemu Sabatier združuje z vodikom. 
Dobimo vodo in nekaj metana, ki se ga odvaja v ve- 
solje. Dragoceno tekočino poleg tega reciklirajo iz 
urina in zbiralnikov zračne vlage. Krog seveda ni po- 
poln, a ob 75-odstotni ponovni uporabi krepko zniža 
stroške. Nekaj vode in kisika morajo še vedno do- 
stavljati s tal, prav tako dušik. Slednji tvori pretežni 
del atmosfere na Zemlji in čeravno nam ne koristi, 
ga dodajajo v plinsko mešanico postaje. To pa zato, 
ker bi zgolj kisikova povečala nevarnost požarov. 
Za primer sile ima postaja več rezervnih tankov in 
sisteme, podobnim kisikovim maskam na letalih. 
Ostaja še ena zračna nujnost: odstranjevanje neže- 
lenih molekulskih produktov ljudi. Sabatier ne po- 
troši vsega ogljikovega dvokisa, zato ga filtrirajo go- 
be iz zeolita, ki so zelo porozne in v luknjice lovijo 
nebodigatreba. Z različnimi vpojnimi napravami na- 
dalje odstranjujejo amonijak, ki ga izločamo s po- 
tom, in številne žveplove spojine. 


A -—a — d 
Veteranski Sojuz sprejme tri ljudi vseh narodnosti. Pravo katere države prevla- 
da, če Nemec oklofuta sosednjega Rusa? Odgovor je tako kompliciran, da si še 
pravniki ne želijo takšnega dogodka. Zato so v sporazum države vključile do- 
ločilo, ki v primeru nastale škode, telesne ali na napravah, vse strani enostavno 
oprosti. Če pa bi se zgodilo kaj res hudega, denimo umor, bi se morali vpleteni 
državi sporazumeti, kje in kako naj poteka postopek. Kaj pa jezik? Uradni jezik 
na ISSu je angleščina, na Sojuzu pa ruščina, tako da morajo vsi poznati oba. 
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SpaceXovo plovilo Dragon se približuje MVPju, kjer ga bo zgrabila robotska roka in ga posadila na primerno 
priklopno mesto. Zadnji del, opremljen s paneli sončnih celic, prinaša tri tone tovora. Kasneje ga bodo napol- 
nili s smetmi in ga poslali zgoret v atmosfero. Sprednji del pa je kapsula, kamor bodo dali dragocenejše pred- 
mete za vrnitev na Zemljo, največkrat opremo znanstvenih poskusov. Kapsula je opremljena s toplotnim 
ščitom in padali, ki bodo omogočile mehek pristanek v morju. Dragon je edino plovilo, s katerim lahko vračajo 
tovor na Zemljo. Kmalu bodo v njej začeli odmetavati še astronavte. 


McGyver ali umreti. Italijan Luca Parmitano se je 
denimo leta 2013 med sprehodom skoraj utopil. 
Puščajoča cevka mu je v čelado nabila dva litra te- 
kočine, v oči, na nos in usta, da ni več gledal in ko- 
majda dihal, še manj pa komuniciral težave. Zgolj 
po spominu in sila previdno, da mu voda ne bi po- 
vsem zaprla dihal, je počasi prilezel do lopute in se 
v zadnjih sekundah rešil dušečega objema. Spet 
drugega vesoljeplovca je zalil strupeni amonijak, 
tretji je izgubil torbo z orodjem, slednje je postalo 
nevarno za okolico ... A ko potegnemo črto, še 
nihče ni umrl; še več, vsi o sprehodih poročajo kot 
enem najbolj navdihujočih doživetij, ki posamezni- 
ku dejansko spremeni pogled na svet. 

Po končanem delu ni počitka, temveč obvezni dve 
uri in pol težke telovadbe na kolesu brez sedeža ali 
tekočem traku, na katerega so pripeti z vzmetmi. 
Okrepčajo se lahko opoldne in ob osemnajsti uri, 
pri čemer na mizo pade dvesto različnih jedi in pi- 
jač, vseh dehidriranih in zato pripravljenih pod (vre- 
lo) vodo ali konzerviranih. Baje je hrana precej pus- 
tega okusa, tudi zato, ker je voh v breztežnosti manj 
učinkovit. Jedci si pomagajo s tekočima soljo in po- 
prom, prašnatih začimb ni. Po večerji spet sestan- 
kujejo, treba je organizirati naslednji dan, in če ob- 
veznosti niso dokončali, jih lahko v večernih urah. 
Sicer pa imajo na voljo čas za strmenje skozi okno 
ali e-pošto. Ob petkih zvečer imajo celo urice za fil- 
me. Astronavte najbolj grudijo rutina in obremeni- 
tve, ki zažirajo v mentalno zdravje. Številni poročajo 
o občutku ujetosti, celo halucinacijah in privohih. 


Nasa kani govno uporabljati kot gnojilo za gojenje 
rastlin, slično kot v filmu Marsovec. Ze zdaj na MVPju 
izpopolnjujejo plantažne sisteme, ki bodo nekoč kori- 
stni na drugih svetovih ali dolgoprogaških vesoljskih 
ladjah. Je pa vzgoja težavna, saj seme ne ve, v katero 
smer vzkliti, voda se dobro vpija dobro v prst ... 
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Ho di teže, 
gre vse narobe 


A v resnici imajo orbitalci nekaj hujših razlogov za 
skrb. Prav vsi si učinkovito uničujejo telesa. Dlje kot 
so gor, huje je, zato posamezna odprava navadno 
traja največ pol leta. Bivanja čez leto dni so redka 
in prej posledica naključij kot načrtovanja. Rekord 
sicer s 437 dnevi drži Rus Valerij Poljakov, ker Ros- 
sia stronk! Astronavti so testni zajčki pri iskanju od- 
govora na vprašanje: smo sploh primerni za dolgo- 
progaška potovanja po vesolju? Za zdaj ne kaže do- 
bro. Človeško telo je izid milijonov let evolucijskega 
prilagajanja na dane razmere, ki vključujejo breme 
težnosti. Če ga odstranimo, se dragoceno ravno- 
težje poruši in kup stvari gre narobe. Za začetek: v 
orbiti se precej več prdi. Bolj resno: upade količina 
rdečih krvničk, raznašalk kisika, kar botruje nižji te- 
lesni kondiciji. Kot da to ni dovolj, mišice v orbiti iz- 
gubljajo moč in maso. Po dvoletnem potovanju do 
Marsa in nazaj bi se krepak možak vrnil s telesom 
70-letnika, in to kljub vsakodnevni intenzivni vežbi. 
Propadajo celo vezi med mišicami in kostmi, sploh 
so na udaru slednje, saj lahko izgubijo do tretjino 
gostote. Vesolje je torej hujša oblika osteoporoze. 
Ni čudno, da astronavte po vrnitvi na Zemljo odne- 
sejo! Eden večjih pomislekov pri kolonizaciji Marsa 
je prav možnost, da bi ob pristanku na rdečih tleh 
pionirji kasirali komplicirane zlome ali bi bili nez- 
možni težkih opravil kolonizacije. 


Sedemmiligramski košček plastike so pri 25.000 ki- 
lometrih na uro izstrelili v kos aluminija, to je izid. 
Vesoljske smeti, od milimetra do več metrov veliki 
predmeti v orbiti, so vse hujša grožnja potovanjem 
v vesolje. Do centimetra velike jih še zaznajo, manj- 
ših pa ne. Daleč največ jih je ravno v nižji orbiti. 


31 


DVOJČHA VESOLJCA 


Najpovednejši test vpliva vesolja na telo se je 
končal prav letos. NASA je na Mednarodno vesolj- 
sko postajo za leto dni poslala veteranskega veso- 
ljeplovca Scotta Kellyja. Kleč: na tleh je ostal nje- 
gov brat dvojček, prav tako astronavt. Tako je ime- 
la popoln preizkus z nadzorno skupino. Znanstve- 
niki izide meritev še preučujejo in so načeloma 
podobni zgoraj opisanim. Z eno izjemno presenet- 
ljivo razliko. Scottu so se v vesolju povečale telo- 
mere. Kaj to pomeni? Telomere so zaščitne kapice 
na DNKJu, neke vrste biološka ura, ki celici odšteva 
čas. Celica jih ima omejeno količino. Skozi čas se 
krajšajo, dokler povsem ne izginejo in jo prepustijo 
usodi. Navadno je tako, da imajo starejši ljudje vse 
krajše telomere. Neobraba oziroma neusahljiv vir 
po drugi strani vodi do navidezne neumrljivosti. Ta- 
ko je na primer pri rakastih celicah. Kot kaže, življe- 
nje v vesolju zavira enega ključnih procesov stara- 
nja! A brez pretiranega veselja, nujne so dodatne 
raziskave. Poleg tega bivanje na postaji ljudi doka- 
zano pomlajuje. Scott Kelly je po letu dni odprave 
od brata mlajši za 0,01 sekunde. Einsteinova teori- 
ja relativnosti namreč razlaga, da hitreje kot pred- 
met potuje, počasneje mu teče čas. 


Ker jih nič ne vleče navzdol, se vsebine telesa po- 
maknejo navzgor, kot bi ležali na rahlo nagnjeni po- 
stelji v smeri glave. Tlak v lobanji se poveča in mar- 
sikateri sokoljeoki astronavt je kmalu jel tožiti nad 
slabovidnostjo. Ošibljene kosti in mišice jim po vrni- 
tvi na tla navadno okrevajo, vid pa nikoli; nekate- 
rim astronavtom se je še močno poslabšal. Znan- 
stveniki domnevajo, da kriv ravno pritisk na očesno 
kroglo. Med drugim so iz zdravstvenih razlogov tam 
zgoraj prepovedani spolni odnosi. Da bi zarodek 
pravilno zastavil možgane, mišičje in okostje, pot- 
rebuje gravitacijski privlak, in manko slednjega naj 
bi zavdal potomcu, če bi se ta sploh rodil. Ker se or- 
bitalci (uradno) še niso razplojevali, tega ne vemo 
zagotovo. Je pa vprašanje pereče za sanje o dalje- 
plovstvu ter igranju Adama in Eve na Marsu. 

V mikrogravitaciji nadalje ošibi imunski sistem in še 
kup je malevolentnih sprememb, tudi psiholoških, 
saj se zmanjšata kognitivna hitrost in natančnost. Pri 
čemer slednji nista najbolj zaskrbljujoči. Neki koz- 
monavt je pred desetletji dejal: "Dajte dva človeka v 
sobo pet krat šest metrov za dva meseca in imate 
vse potrebno za umor." Potovalci na Luno so že pred 
desetletji poročali o depresiji polovice poti, ko se je 
cilj zdel nedosegljivo daleč, vrnitev pa nemogoča. 


Takole je videti Slovenija z Mednarodne vesoljske postaje. (Pogled je s severovzhoda.) Mej med narodi od tod 
ni. Astronavti so izvežbani fotografi in redno vihtijo objektive. NASA posnetke brezplačno deli z javnostjo, v 
njenih bazah pa je moč najti praktično vse koščke Zemlje v različnih ločljivostih. Včasih na njih ugledaš celo 
posamezne avtomobile! Le južnega in severnega pola ni na podrobnejši vpogled, saj MVP ne leti čeznju. 


Varni domači pristan je za človeški um sila pomem- 
ben, medtem ko sta izoliranost in osamljenost uni- 
čujoči, posebej če imaš živčnega cimra, ki se ne tu- 
šira. Ampak za številne nevšečnosti se sploh ni mo- 
goče testirati. Postaja namreč leži globoko znotraj 
Zemljinega magnetnega polja in je zato še vedno 
deloma zaščitena pred zločestimi kozmičnimi žarki, 
visokoenergetskimi delci iz medzvezdnega prosto- 
ra. Študije nakazujejo, da bi vesoljski potnik zaradi 
njih verjetno utrpel hude poškodbe živčevja in slej- 
koprej postal dementen, če že ne bi fasal raka. 


Si milijardo kilometrov stran od Zemlje in potrebu- 
ješ določeno orodje, pa ga nimaš. Kaj storiti? 3D-ti- 
skanje bo reševalo tovrstne zagate prihodnosti. Upo- 
rabno bo tudi širše, ESA kani denimo prve habitate 
na Luni kar sprintati iz tamkajšnjega prahu. A naj- 
prej je treba testirati, kako se ti izdelovalniki sploh 
obnesejo v zmanjšani težnosti. To redno počnejo na 
MVPju, denimo s tem priročnim orodjem iz plastike. 


Hud biznis 


MVP ne more obstajati, kaj šele delovati brez stalnih 
obiskov s kopnega. Na ameriški strani so - zgodo- 
vinsko gledano - večino dela opravili štirje Space 
Shuttli. Pravzaprav so jih v osemdesetih letih razvili 
prav zaradi vesoljske postaje. Kot velikokrat upo- 
rabni raketoplani bi morali poceni izvajati orbitalno 
dostavo. A kasneje se je izkazalo, da so čolnički pre- 
grešno dragi, kar petsto milijonov dolarjev na polet, 
med drugim zato, ker so dajali delo desettisočglavi 
množici zaposlenih na tleh. Vseeno so jih uporablja- 
li in med letoma 1998 in 2011 so imeli s sedemin- 
tridesetimi poleti z izstrelišča Kennedy Space Cen- 
ter na Floridi ključno vlogo pri tvorbi ISSa. Upokoji- 
li so jih na začetku desetletja in s tem izgubili 
zmožnost prevoza ljudi. Odtlej so Američani za tak- 


sislužbo prisiljeni plačevati Rusiji 70 milijonov evrov 
po vozovnici za kapsulo Sojuz. Zadeva ima močno 
politično konotacijo: Rusi so denimo ob robu krize v 
Ukrajini čez lužo zagrozili, da lahko svoje astronav- 
te na MVP pošiljajo kar s trampolinom, če jim ni kaj 
povšeči, poleg česar zapitek dražijo. NASA že od 
leta 2010 mrzlično kanalizira denar zasebnikom, da 
bi čimprej razvili patriotske kapacitete. Muskov 
SpaceX rezlja Crew Dragon, Boeing pa Starlinerja, 
a oba zamujata. Poletela naj bi z letom 2019. 

Bolje kaže na tovornem področju. Ta vozila so mo- 
torizirani kontejnerji brez sistemov za preživetje po- 
sadke. Večino uporabijo samo enkrat, saj po odklo- 
pu s postaje zgorijo v ozračju, zato so manj zahtevni 
za izdelavo. Največ tlake opravi ruski Progress, ki 
lahko ponese le dobri dve toni robe, a je zato po- 
gost obiskovalec z rečmi, ki jih astronavti potrebu- 
jejo sproti, denimo paradižniki. Kar sedemdeset Pro- 
gressov je že poletelo z zgodovinskega izstrelišča 
Bajkonur v Kazahstanu. Evropa je imela dokaj zmo- 
gljivi ATV z osmimi tonami kapacitete, ki pa ni več 
v uporabi, saj bo postal servisni modul na ameriški 
vesoljski ladji Orion, namenjeni na Mars in dlje. Ja- 
ponci imajo šestih ton zmožni Kounotori (Bela štor- 
klja), Američani pa dvoje zasebnikov: Muskov os- 
novni Zmaj in Cygnus podjetja Orbital ATK, ki zmo- 
reta po tri tone. Vsi ti so vkup prispevali zgolj osem- 
indvajset dostav. 

Letno v povprečju pride do štirih izstrelitev s posad- 
ko in desetih oskrbovalnih. Vesolje pa pri tem ne 
povzroča glavobola samo astronavtom. Tudi države 
na polno zašvicajo, ko je treba plačati račune. Za 
postajo letno samo ZDA odštejejo 3,5 milijarde ev- 
rov, ostali svet dobro milijardo. To je polovica celot- 
nega državnega proračuna Slovenije! Večji del zne- 
ska je skozi leta vedno šel za oskrbo in se torej ka- 
nalizira neposredno v raketno ter vesoljeplovno in- 
dustrijo, s čimer državni keš vzpodbuja visokoteh- 
nološka delovna mesta in napredek. Vprašanje, če 
bi danes slavni SpaceX še obstajal brez milijardnih 
pogodb z Naso za dostavo futra in robe lačni šeste- 
rici! ln kaj bo z vsemi omenjeni, ko MVP krepne? 


Po postaji - 
postaja? 


Denar za postojanko je zagotovljen do leta 2024 in 
nič oprijemljivega ne kaže, da bi države finančno 
breme rade podaljšale, čeravno si industrija želi vsaj 
štiri leta več. Čez predvidoma sedem let bomo torej 
spremljali ognjeni dež, ko se bo postaja upočasnila, 
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SLOVENIJA V VESOLJU 


Prvi slovenski predmet v orbiti je bila značka Astro- 
navtsko raketarskega kluba Vladimir M. Komarov iz 
Ljubljane. Potovala je na krovu Sojuza, namenjene- 
ga na postajo Saljut 7 leta 1984 — na Prešernov dan. 
Slovenska zastava je na tristo kilometrih višine za- 
vihrala točno deset let kasneje, in sicer na krovu ve- 
soljskega čolnička Columbia, ki je izvajal testne pri- 
prave za kasnejši MVP. Leta 1997 pa je astronavt 
našega rodu Jerry Linenger, vnuk slovenskega pri- 
seljenskega para, v vesolje poleg trobojnice ponesel 
še podobo Marije Pomagaj z Brezij. Danes slavo voj- 
vodine Kranjske brani Sunita Williams, hčerka Slo- 
venke in Indijca v ZDA, ki je na Mednarodno vesolj- 
sko postajo vzela memorabilije našega rodu in jih 
ponosno prinesla v vas svojih korenin. In pogosto 
se vrne tudi znani astronavt Ronald M. Šega. Mimo- 
grede, Slovenija bo kmalu postala polnopravna čla- 
nica Evropske vesoljske agencije. Če je kdo željan 
trdega dela na postaji, bo morda dobil priložnost. 


Kitajska se uči, predvsem od Rusov, zato je razvila 
kup opreme, precej podobne Sojuzom in slični med- 
vedji robi. Na fotografiji je raketa Dolgi pohod, ki je 
lani izstrelila postajo Nebeška palača 2. Prav letos je 
njena predhodnica, Tiangong-1, nekontrolirano pad- 
la dol, kar so Kitajci kar nekaj časa skrivali. Nič ne 
de, čez tri leta naj bi postavili svojo prvo modularko. 


junij 2017 


Nekako tako bo videti Mednarodna vesoljska postaja na zadnjem potovanju. Trenje z atomi ozračja jo bo seg- 
relo, zato bo zažarela in izgorela, a ne povsem. Nekaj trdovratnih kosov, kot so povezovalni moduli, bo verjet- 
no udarilo na tla. Deorbitiranje mora zato biti nadzorovano in usmerjeno v Tihi ocean, saj lahko ostanki pada- 
jo po šest tisoč kilometrov dolgem območju. Rusi so za deorbitiranje Miru priklopili plovilo Progress in z njim 
nadzorovano zavirali. Tako je Mir začel hitrost in višino izgubljati prav nad Tihim oceanom. ZDA se pri Skyla- 
bu niso izkazale, saj je roba deževala po Avstraliji, mediji pa so zagnali paniko. Poškodovanih na srečo ni bilo. 


vstopila v ozračje in spričo trenja zgorela. Rusi ima- 
jo eno prednost; nekaj njihovih modulov je sposob- 
nih ločitve od MVPja. Za zdaj so odprte vse poti, a 
najverjetnejša je ta, da bo ruski medved s kosci 
Mednarodne vesoljske postaje spočel svojo, imeno- 
vano OPSEK. Ta naj bi bila prva prava mehanična 
delavnica v orbiti, primarno namenjena sestavljanju 
velikih vesoljskih ladij za potovanja zelo globoko v 
Osončje. Po domače, pri OPSEKU bi gradili nekaj 
podobnega vesoljski postaji, le da bi imelo še moč- 
ne pogonske motorje. 

Rusi so izkazali tudi nekaj interesa za sodelovanje z 
izobčenci, Kitajci. Američani imajo zakonsko pre- 
poved dela na področju vesolja z azijsko velesilo, 
zato pa slednja toliko bolj išče iztegnjene bilke dru- 
god. Kitajci niso od muh, pravzaprav so ponosni 
imetniki edine operabilne vesoljske postaje v orbiti 
poleg MVPja. To je Tiangong-2 (Nebeška palača), 
sicer enostavnejša enosobna zadeva, a predhodni- 
ca večmodularne, ki sledi leta 2020. Ni nemogoče, 
da bo nosila dve zastavi. Medtem na naši glavni pro- 
tagonistki visi ličinka, ki utegne vse omenjene ugna- 
ti v kozji rog. To je modulček, izdelan pri zasebnem 
podjetju Bigelow Aerospace. V nasprotju z doseda- 
njimi postajami, ki so bile po vrsti kovinske cisterne, 


Bigelow Aerospace v lasti hotelskega magnata Ro- 
berta Bigelowa ima s svojimi napihljivci velike na- 
črte. Na fotografiji sta modula BEAM 330, ki imata 
skupaj za tričetrt celotne prostornine MVPja, a teh- 
tata borih štirideset ton, desetkrat manj od postaje! 
Imata še druge prednosti. Kovinsko ohišje MVPja 
namreč lahko pod vplivom vesoljskega sevanja zač- 
ne oddajati naprej lastno, drugotno sevanje, Beamo- 
va tkanina iz kevlarju podobnega vectrana pa ne. Ker 
ni trdna, je bolj odporna na mikrometeoride, koščke 
vesoljskih smeti, ki ogrožajo postajo. Bigelow že raz- 
vija mastodonsko inačico z 2100 kubičnimi metri 
prostornine! Stric je pač hotelir in želi v orbiti posta- 
viti žur plac, pa še enega na Mesecu. Da ga velja 
upoštevati, je dokazal s postajicama Genesis 1 in 2, 
ki sta že tam zgoraj. 


naizust 2017 


je Bigelowov BEAM napihljiv! To pomeni le tono 
mase, medtem ko jih majo kovinski vsaj desetkrat 
več, posledično precej cenejšo dostavo v orbito in 
predvsem dosti več prostora. Beam se na orbital- 
nem testu odlično drži, zato Bigelow že pripravlja 
polnopravnega naslednika. BEAM 330 bo s 330 ku- 
bičnimi metri prostora prava dvorana! Razvija ga 
skupaj z Naso in je najverjetnejši kandidat za orbi- 
talno postajo pri Luni, ki naj bi poletela po letu 2025. 


Slon v trgovini 
s prihodnostjo 


Mednarodna vesoljska postaja je dandanes obenem 
nujnost in cokla. Dejstvo, da imamo že skoraj se- 
demnajst pomladi ljudi v pravih vesoljskih razme- 
rah, nam je omogočilo koristna odkritja. Če se ne bi 
učili na postaji, bi se globlje v vesolju, kjer bi za 
greške plačevali z življenji. To je močan argument, 
ki ga navajajo v prid postaji po parlamentih držav, 
predvsem v Združenih državah. A kritiki nenehno 
kažejo na vnebovpijočih 150 milijard evrov, ki jih 
bo postaja na tak ali drugačen način pokurila do le- 
ta 2024. Za ta keš bi šli dvakrat do Marsa in nazaj, 
mimogrede obiskali Mesec in nafutrali milijarde 
lačnih ust. Brez Mednarodne postaje in nesrečnih 
vesoljskih čolničkov bi že pred dvajsetimi leti obis- 
kali rdeči planet, in če se je ne znebimo, ga tudi na- 
slednjih dvajset ne bomo, svarijo dvomljivci. Še po- 
sebej Evropska vesoljska agencija ESA si želi kon- 
ca te štorije, saj njen generalni direktor navdušeno 
lobira za mednarodno postajo na površju Lune. 


4 VIM 


Postaja in vesoljska ladja naslednje generacije, Na- 
utilus-X. Koncept je izdelala NASA, rabil pa bi tako 
parkiranju in postajanju, zlasti pri Lagrangeevih toč- 
kah, kot potovanjem po Osončju. Kolo v Potočniko- 
vem stilu bi skrbelo za umetno težnost. Sprva so 
manjšo inačico tega kolesa hoteli montirati kar na 
MVP kot test, zdaj pa celotna zadeva čaka na spro- 
stitev denarja v proračunu. Stala naj bi okoli tri mili- 
jarde evrov, kar v bistvu ni veliko. 
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Ni važno, kdo bo prevladal. Orbitalnih postojank bo 
kvečjemu vse več, ko se človeštvo dejansko obrača 
proti vesolju, naj bo zaradi mamljivega rudarjenja 
po asteroidih, prestiža ali dejanske želje po spre- 
membi v večplanetarno vrsto, kar neutrudno evan- 
gelizira SpaceXov Elon Musk. Slednji pravi, da bo- 
mo v to celo primorani, saj da je poguba na Zemlji 
neizogibna. In res, NASA je v okviru svojega načrta 
Potovanje na Mars, ki naj bi botroval človeškemu 
škornju v rdečem prahu po letu 2030, ravno pred 
dnevi napovedala postavitev manjše orbitalke pri 
Mesecu. Tam naj bi nastajala ladja za Mars, kasneje 
pa bo rabila postavitvi prve kolonije na Luni. Sled- 
nje si želijo predvsem Kitajci. NASA dalje razmišlja 
o Potočnikovi kolutnici na sladki gravitacijski točki 
L2, milijon in pol kilometrov od Zemlje, ki bi koristi- 
la za resnično dolgoprogaške zadeve. Pri Veneri bi 
postavljali megacepeline, Playboy se je pred časom 
celo oglašal, da bi poskrbel za plesišče v orbiti ... 


Postaja iz filma Medzvezdje (2014) je lepa izvedba 
O'Neillovega cilindra, teoretičnega dela iz sedemde- 
setih let. Ni vrag, da te postaje niso prihodnost, dasi 
bo za izvedbo treba rešiti kup tehnično-znanstvenih 
zagat. Predvsem pa nepredstavljivo veliko plačati. 
O'Neillov cilinder je namreč po načrtih dolg 32 kilo- 
metrov in s premerom osmih kilometrov. Na nebo 
bi morali postaviti kar dva, ki bi se povezana vrtela v 
nasprotnih smereh. S tem bi odpravili učinek žiro- 
skopa in ju držali usmerjena proti Soncu. 


MVP je s tega vidika res manjša čumnata na nebu, 
toda v resnici gre za zaletno stezo v novo ero. Pravo 
vprašanje pa ni, ali nam bo omogočila životarjenje 
na rdeči Antarktiki, kar Mars v resnici je. Bistveno 
je, ali se bomo sposobni zazreti z nje nazaj na do- 
mačo modrino, polno življenja, najudobnejši kraj za 
človeštvo. Ravno ISS opominja, da je človeško telo 
v resnici neprimerno za neskončno črnino. Da bo- 
mo morda morali za tisoče let prepustiti ločeno člo- 
veško populacijo parjenju na neki orbitalki, da z 
evolucijo prineguje potrebne genske prilagoditve. 
Novo podvrsto homo sapiensa, ki ne bo primerna 
za življenje na tleh, a bo lahko odšla daleč. 
Mednarodna postaja tako opominja, da je Zemlja v 
resnici vse, kar zazdaj imamo. Praktično vsi astro- 
navti poročajo o razgledu na dom, ki jim je spreme- 
nil življenje in pustil neizbrisen pečat na vrednotah. 
Dal jim je vedeti, kako osamljeni so tam zgoraj in 
kako čudovita, vabeča je modrina spodaj. Če bi da- 
li glavne predsednike sveta le za teden dni na MVP, 
pravi mantra, bi hitro rešili poglavitne politične pro- 
bleme med narodi. In kaj najbolj vznemirljivo? V do- 
bi vse cenejših potovanj v orbito in dlje bomo mor- 
da mi, jaz in ti, izkusili opisano. 


(MINI VEDEŽJ 


Katera je najnižja dosegljiva temperatura? 
V sibirskem Ojmjakonu, enem najhladnejših naselje- 
nih krajev na svetu, pozimi temperature padajo pod 
minus petdeset stopinj Celzija. Takrat pljunek zmrzne, 
preden pade na tla, in bolje za tvojega otepača, da ne 
greš v divjini lulat. Rekordno nizka vrednost na Zemlji 
je bila sicer izmerjena na Antarktiki pri -89,2 stopinje. 
Toda univerzum pozna še občutno hladnejše predele. 
Celzijeva temperaturna lestvica je pač osnovana 
okrog človekovega bivanjskega okolja in ničla je po- 
stavljena na zmrzlišče vode pri običajnem tlaku. V res- 
nici gredo lahko vrednosti pošteno v minus, in sicer 
do blizu -273,15 stopinj. Tam je tako imenovana ab- 
solutna ničla, teoretična spodnja meja. 

Da bi pojasnili, zakaj skrajna številka obstaja, je treba 
razložiti, kaj temperatura v fizikalnem smislu sploh 
pomeni. V najbolj preprosti definiciji je to merilo za gi- 
balno energijo atomov in molekul, ki polnijo prostor. 
To pomeni tako vibriranje atomov v kristalni strukturi 
kovine kot dirkanje molekul plina sem in tja, čemur 
drugače pravimo Brownovo gibanje. Hitrejši kot so 
delci in bolj kot vibrirajo, višja je izmerjena tempera- 
tura. To lahko empirično vidi slehernik, saj se ob seg- 
revanju plini širijo, ko hitrejše molekule silijo na vse 
strani. Hlad je tako pravzaprav odsotnost energije. 
Navzgor temperatura načeloma ni omejena, zato pa 
je logično, da mora biti navzdol, saj se ob upočasnje- 
vanju telesa slejkoprej nekje ustavijo. Hkrati s tem se 
snovi krčijo in prve ocene najnižje vrednosti so znan- 
stveniki v 18. stoletju izdelali tako, da so ekstrapolira- 
li krčenje različnih plinov in gledali, kod se premice 
sekajo. V 19. stoletju so točko na druge načine dolo- 
čili še bolje in nanjo postavili ničlo absolutne tempe- 
raturne lestvice z enoto kelvin (K), imenovano po Bri- 
tancu Lordu Kelvinu, ki je velikostno enaka stopinji 
Celzija. Hitro je treba povedati, da je ta meja nedose- 
gljiva. Po najenostavnejši termodinamski razlagi zato, 
ker lahko telesa ohlajamo le tako, da z njih odvajamo 
energijo (toploto) na hladnejše telo, hladnejšega od 
absolutne ničle pa pač ne more biti. 


V atomskih urah zaznavajo periodično sevanje ato- 
mov, izpostavljenih svetlobnemu snopu. Meritve 
so natančnejše, če so atomi bolj pri miru, zato jih 
ohladijo na temperature blizu absolutni ničli. 


d 6 
leta MMV V 


Ni znanstveno dokazano, toda Aggressor domneva, da bi bila 
PrFOXa v tistih dneh pri absolutni ničli nekoliko manj tečna. 


Lahko se ji torej zgolj približujemo, kar počno v labo- 
ratorijih. Najnižje temperaturne vrednosti dosegamo v 
človekovi režiji, ne v praznini vesolja! Vsemir ima za- 
radi sevanja ozadja, ki je posledica Velikega poka, 
povprečno temperaturo 2,7 K, dočim najhladnejši 
predeli dosežejo en kelvin. Možje v belih haljah pa so 
razvili vrsto postopkov, s katerimi lahko gredo niže. 
Najbolj razširjeno je hlajenje z laserjem. Tam curek 
svetlobe nastavijo tako, da ustavlja molekule v plinu, 
ali jih sili, da izsevajo več energije, kot je absorbirajo 
iz snopa. Rekordno hladno netrdno materijo oziroma 
Bose-Einsteinov kondenzat so napravili leta 2003 na 
MITju. Dosegli so 450 pikokelvinov, kar je slabe pol 
milijardinke kelvina! Še bolj so že leta 1999 na Teh- 
nološki univerzi v Helsinkih ohladili košček trdnega 
rodija - na sto pikokelvinov. Takšno čaranje nima 
zgolj teoretske vrednosti, saj imajo zelo počasne mo- 
lekule praktične vrline. 'Tiktakajo' v natančnih atom- 
skih urah in nadejamo se, da bodo ključen del kvant- 
nih računalnikov. Na tako nizki temperaturi pride tudi 
do pojava superprevodnosti, ko elektrika skozi vodnik 
teče brez upora in posledičnih izgub. Mnoge važne na- 
prave v prihodnosti bodo torej znale zelo hladiti. 


Kakšna je evolucija damskih higienskih 
pripomočkov? 

Prva omemba pripomočka za dneve med menstruaci- 
jo je povezana s Hipatijo. To je bila filozofinja in mate- 
matičarka iz Aleksandrije, ki je živela v 4. stoletju. 
Oblegalo jo je mnogo snubcev, ki ji niso bili po volji, 
zato je v enega še posebej vztrajnega zabrisala rablje- 
no intimno cunjo. Štorija priča o tem, da so se ženske 
v preteklosti vsaka po svoje borile z obiskom 'tete s 
Krvavca' in da so bile zato že takrat v teh dneh precej 
tečne. Kako bi ne bile, saj čiščenje maternice, če se 
vanjo ne ugnezdi oplojeno jajčece, poleg motečega 
krvavenja spremljajo še krči in hormonska nihanja. 
Preteklost nam postreže s paleto ustvarjalnih rešitev 
na tem področju. Popularni pravložki so bili platno, 
ovčja volna, zajčje krzno in ponekod celo trava. Tiste 
bolj iznajdljive so jih same zašile ali spletle in jih nap- 
hale s polnilom. Take pripomočke je bilo mogoče 
oprati in ponovno uporabiti, zato se je v angleščini za 
menstruacijo porodil ljudski izraz 'to be on the rag', ki 
ustreza našemu 'mesečnemu perilu'. Debele cunje so 
se seveda v spodnjicah (če jih je ženska sploh nosila) 
veselo premikale po svoje. Za preprečevanje madežev 
na oblačilih so nekatere pod oblekami nosile nepro- 
pustne predpasnike za rit ali gumijaste pumparice. 
Sodobni vložek se je kot vsak briljanten izum pojavil 
po naključju. Medicinske sestre so pogruntale, da je v 
tistih dneh najbolj praktično uporabljati debele celu- 
lozno-bombažne gaze, ki so bile sicer namenjene ra- 
njenim vojakom. Idejo so konec 19. stoletja pograbili 


proizvajalci sanitetne opreme. Britansko podjetje 
Southall je v svoji reklami svetovalo, da je treba 
vložke po uporabi sežgati, kar je bolj ekološko kot 
moderno odlaganje na deponijo. Stvar je postala zani- 
miva, a je bila precej draga. Za nameček je bilo žen- 
ske sram prodajalcem povedati, po kaj so prišle. 
Ameriški Johnson 8 Johnson v tem obdobju ni beležil 
skoraj nobene prodaje. Problem je rešil Kotex, ki je za 
svoj brand uporabil povsem nevložkasto ime, v trgo- 
vine pa so namestili skrinjice, kamor so ženske lahko 
oddale denar in si postregle same. 

Kljub vsemu napredku sta ženske pestila še dva pro- 
blema. Prvič, vložki se niso nehali gubati, mečkati in 
premikati. To so reševali s trakci, pasovi, gumbi in 
posebej oblikovanimi hlačkami - vse do izuma samo- 
lepilne variante v osemdesetih letih prejšnjega stole- 
tja. V devetdesetih je ta dobila krilca in zdaj je vse na 
svojem mestu. Druga težava je debelina. Proizvajalci 
so obilna bombažna jedra vložkov zamenjali s super- 
vpojnimi geli, površine pa so strateško preluknjali, 
odišavili in prekrili z anioni, da dajejo občutek suhosti 
ter preprečujejo neprijetne vonjave. Dandanes kar 
tekmujejo, kdo bo na trg poslal tanjše in bolj vpojne 
vložke, kar v reklamah dokazujejo z litri slavne modre 
tekočine in belimi hlačami. (Kakršnih med menstro 
ne bo oblekla nobena punca z zdravo pametjo.) 


To so okolju in tošlu prijazne menstrualne skodelice 
ali mooncups - pralni silikonski nožnični vstavki. 
Dobijo se v lekarnah in v eko spletnih butikih. 30 €. 


Tosama Slovenke zalaga z vložki in tamponi že od le- 
ta 1923. Njihovi kultni 'vir 80' so še zmeraj del obvez- 
ne opreme po porodu. Neštetim vrstam vložkov za 
enkratno uporabo delajo konkurenco moderne razli- 
čice pralnih, ki jih imajo rade predvsem ljubiteljice 
ekološkega življenja. Seveda pa ne gre pozabiti na 
tampone, ki so že od tridesetih let nepogrešljivi pred- 
vsem pri bolj intenzivnem miganju. Babnice imamo 
sicer vsaka svojo priljubljeno znamko in model, a če 
je kriza, je dobro tudi kaj drugega. Zato se, gospodje, 
ne sekirajte preveč, ko vas draga pošlje v trgovino. 
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E3: ameriška izložba 


o sem pred kakšnimi dvajsetimi leti ne- 

kaj časa živel v ZDA, me je kot potomca 
socializma najbolj presenečala navezanost 
tamkajšnjega življa na velika nakupovalna 
središča. S tem ne mislim le na 'shopping 
malls', ampak tudi na 'strip malls', kar po- 
meni v več stranic pravokotnika razpostav- 
ljene pritlične zgradbe s trgovinami, in na ce- 
lotne dele mest, namenjenih zgolj prodajnim 
centrom. Jako frajersko se mi je zdelo, da 
smo se tja vozili z avti in spotoma zavili še v 
drive-thru po burger. Občasno sem pa le po- 
mislil, da vsesplošna nadomestitev sloven- 
ske realnosti s čezlužno ne bi bila kul. A tu- 
di pri nas imamo zdaj šoping centre in še kar 
gradijo nove, tudi pri nas se vozimo v prede- 
le, kjer so gnetejo samo štacune, in tudi pri 
nas bolščimo v žarko razsvetljene izložbe, 
naphane s poželjivimi izdelki. Toda Ame- 
ričani imajo pri tem daljšo tradicijo in zade- 
ve obvladajo bolj kot katerikoli narod. Zato 
ni glasnejše in bolj bliskalne izložbe videoi- 
gerne robe od losangeleškega sejma Elec- 
tronic Entertainment Expo. Nemški Games- 
com obiščejo stotisoči z ulice, Tokyo Game 
Show slovi po odbitosti in tu so druge pred- 
stave, kot je pariški zlet. Ampak E3 vsako 
leto pride prvi in tam svoje cize ter cajne na 
ogled postavijo vsi, ki v biznisu veljajo. Ško- 
da le, da je datum prireditve za Joker tako 
blesav - redno se odvije sredi meseca, to- 
krat od 13. do 15. junija, ko nam ravno tis- 
kajo magazin. Smo jim rekli, naj reč malo 
prestavijo, pa so nas zavrnili. Those fucks. 
V času nastanka tega besedila je le delno jas- 
no, kaj vse so izdajatelji in proizvajalci poka- 
zali. Izkusili smo namreč le nekaj 'tiskovk', 
kot se reče bombastičnim odrskim nastopom 
za tamkaj prisotne in gledalstvo po svetu. 
Vendar ne bom usekal mimo, če rečem, da je 
bila levjega deleža pozornosti deležna okrep- 
ljena Microsoftova konzola xbox s črkovno 
oznako X. O nekdanjem 'projectu scorpio' 
pišemo v novicah, je pa bilo zanimivo opazo- 
vati, kako je iksič v zadnjih mesecih nabiral 
inercijo, vse do tedna pred šovom, ko so jav- 
nosti pokazali hecne razvojne primerke, dev- 
kite. Bele šatuljice so imele na prednji strani 
LCD-zaslon, ki med drugim kaže fpsje, iz če- 
sar je takoj nastala vrsta memov in pozornost 
je bila zagotovljena. Znana sta tudi datum, 7. 
november, in cena, 500 evrov, ki je tako vi- 
soka, da bržda ne bo spremenila situacije. 
Xboxa namreč v Ameriki igralna postaja šiša 
za dvakrat, v Evropi pa celo za trikrat; Sony- 
jev šef je našo celino označil za pravo 'trdnja- 
vo playstation'. Če bi se to spremenilo, bi bil 
zelo presenečen, sploh ker Microsoft spet ni 
pokazal prav nekih ubijalskih ekskluziv. 
Slednje so vnovič najbolj odmevna vrsta iger 
in pri njih prednjači Sony. Zelo bi me prese- 
netilo, če niso dali na ogled novega God of 
Wara, The Last of Us Part 2, Spider-Mana, 
Days Gone in Uncharted 4: Lost Legacy. Se 
pa nadejam tudi rimejka Final Fantasy VII, 
VR-novosti, filmskega Detroit: Become Hu- 
man, Crasheve trilogije, Gran Turisma Sport 
in seveda česa povsem svežega. Nasprotni 
breg ima Forzo 7, Crackdown 3, State of De- 
cay 2, Metro Exodus, Sea of Thieves, pa niz 


obstoječih špilov v 4K in delitev žarometa s 
peceji, kar je Slovencem v redu. Medtem je 
Nintendo brez dvoma navdušil z novim Ma- 
riem, Odysseyjem, in nekoliko manj s kupom 
pokemonskih predelav za switch, kajti večino 
so pokazali že pred sejmom. EA bo nanj dal 
nekoliko okrnjeno Fifo, levji delež resursov 
pa usmerja na preizkušena polja. Njihova naj- 
bolj izpostavljena izdelka sta Star Wars: Batt- 
lefront 2 z izrazito zgodbeno kampanjo, kate- 
re središčna oseba bo Imperialka, in Need for 
Speed Payback s prav tako izpostavljeno hit- 
rodrzno fabulo. Bioware pa je razkril Anthem, 
tretjeosebni frp v odprtem svetu, ki je videti 
kot mešanica Destinyja in Avatarja. Mimo- 
grede, Mass Effect je zaradi Andromedine ne- 
spektakularne prodaje začasno na ledu. Sle- 
deči veliki založnik, Ubisoft, pred E3jem ni bil 
prav nič skrivnosten, marveč je dal več kot 
teden dni prej vedeti, kaj bo kazal. Sveži sta- 
roegiptovski Assassin's Creed: Origins, v ka- 
terem bomo jezdili kamele in poveljevali orlu, 
naslednji, že nekajkrat preloženi South Park, 
dirkačino The Crew 2 in prav tako svobod- 
njaški Far Cry 5 v ameriški Montani. 
S tem seznam založnikov in obetavnih špilov 
kakopak ni zaključen. Bandai Namco ima na 
zalogi darksoulovsko garbačino Code Vein in 
prekrasen risankast jrpg Ni no Kuni 2 ... 
Sguare Enix, ki je odprodal Hitmanovega raz- 
vijalca lo Interactive, si k prsim nežno tišči 
naslednjo Laro, Shadow of the Tomb Raider, 
čas pa je tudi za Kingdom Hearts 3 ... CD Pro- 
jekt javnosti še ni demonstriral naslednjega 
megafrpja, futurističnega Cyberpunka 2077 
... slično težkokategorna ZF-pričakovanka je 
'naslavnejši vaporware', Star Citizen, katere- 
ga datum izida ne drsi iz meseca v mesec, 
temveč iz leta v leto ... Bethesda je pokazala 
Wolfenstein 2 in Skyrim na switchu ... THO 
Nordic je prejšnji mesec obelodanil Darksi- 
ders 3 ... 4A Games si obetajo velikih stvari 
od Metra, Warner pa od Middle-Earth: Sha- 
dow of War, nadaljevanja Shadow of Mordor- 
ja ... Konami bo Fifi konkuriral s Pro Evom 
2018, ki naj bi bil na PCju naposled porav- 
nan z inačicama za PS4 in XBO ... Sega bo 
avgusta izdala dvorazsežno Sonic Manio ... 
javnost pa morebiti najbolj pričakuje nadalje- 
vanje prostolazne indijancarice Red Dead Re- 
demption z bojda naravnost orjaškim doga- 
jalnim območjem. Če so jo res predstavili, je 
bil to kot udarec s pestjo Old Shatterhanda v 
sence! 

Sneti 


Rockstarov RDR2 v prvi polovici leta 2018 
prihaja le na PS4 in XBO. Pa ja ne bodo 
pecejašev pustili na cedilu ravno tu! 
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icer ne vem, kakšne mage Nintendo skriva v 

svojih kjotskih trezorih, toda nekaj čarnega že 

mora biti posredi. Uspeva jim namreč briljant- 
no razgrajevati raznorazne zvrsti in jih nato sesta- 
vljati nazaj v prisrčne, dostopne oblike, ki pa vseeno 
obdržijo dobršen del kompleksnosti ter globine. 
Ozrimo se po njihovem portfelju. Splatoon - vsako- 
mur prijazna, pisana večigralska streljanka, ki jo brž 
zapopadeš, a dolgo igraš. Mario Kart - vsakomur 
prijazna, pisana dirkačina, ki jo brž zapopadeš, a 
dolgo igraš. Pokemon - vsakomur prijazen, pisan 
frp, ki ga brž zapopadeš, a dolgo igraš. In zdaj Arms 
- vsakomur prijazna, pisana pretepačina, ki jo ... 
Ja. Saj ne, da je kompleksna kot Tekken 7, celo ne 
kakor stripovski Injustice 2. A naposled smo v pre- 
cej statičnem žanru deležni nečesa svežega izven in- 
die scene. In kot pri Nintendovi drugi popularni mla- 
tilnici, Super Smash Bros, tehnikalije niti niso važne. 
Po sto partijah je špil celo še bolj zabaven, kot ko ga 
prvič poženeš, igrajo pa ga šest- ter šestdesetletniki 
doma, na liniji in na tekmovanjih. Mark my words: 
naslednji borilni turnir EVO bo zaradi Arms za polo- 
vico bolj smešen, odbit in privlačen! 


Kaj je Arms? 

To je pretepačina, v kateri v želji po virtualnem klo- 
futanju končno nisi več obsojen na eno premnogih 
izpeljank Street (2D) ali Virtua Fighterja (3D). Svoj 
lik nadzoruješ v pogledu od zadaj kakor v tretjeo- 
sebnih akcijadah. Bojevniki niso ljudje, temveč njim 
podobni roboti, androidi in kovinske obleke, ki so- 
delujejo na futurističnem turnirju brez posebnega 
zgodbenega ozadja. V obračunu v krožni, zaprti are- 
ni je treba kratkomalo zmagati, kot je svojčas Brusli 
reku. Pri tem ni okrutne mortalkombatovske šti- 
munge, niti veličastnega odzadnjega izročila kot pri 
Soul Caliburju. Le ozko zastavljena, gasilsko vesela 
prireditev z navijajočo rajo, napovedovalcem, ki 
stresa kilave vice, in risankasto, barvito grafiko, iz 
katere kar brizga priljudnost sleherniku. Roko na 
srce, to je vse, kar špil potrebuje, natanko tako kot 
Mario Kart 8, ki ni zaradi manka široke štorije nič 
slabši kot kak kinematografičen Need for Speed. 
Pač to ni njegov namen, niti na tem ne gradi. 

Arms se od boksarskih špilov tipa Fight Night razli- 
kuje po tem, da si udeleženci lastijo vzmetem pod- 
obne roke. Namesto pesti pa si privijačijo orožja, od 
električne bunke prek bumeranga do raket na špagi. 
Raztegljivo udovje jim omogoča, da imajo bistveno 
daljši vpliv kot navaden človek, kar vodi k zanimive- 
mu igranju. Ko z dvema gumboma, ki nadzorujeta 


levo in desno okončino, hitro in vznemirljivo mlatiš 
po nasprotniku, ti ni treba biti blizu njega. S skokom 
in šviganjem vstran naglo manevriraš po okolici in 
se držiš proč, kajti efektivni domet levice in desnice 
je impresiven. Tako kanaljo obsuvaš z udarci dobe- 
sedno z druge strani ringa in dlje kot si, laže vidiš pri- 


Samotarstvo je zaradi dobre umetne pameti v redu, ampak tisto pravo je večig- 
ralstvo. Po možnosti na eni konzoli na takole razdeljenem zaslonu. Noro zabavno. 


—— a 


hajajoče sunke ter se jim bolje ogneš. A vrnitev pesti 
na fedru traja in vmes ne moreš sprožiti novega žvaj- 
za. Bliže kot pak si, več poškodb utegneš povzročiti, 
toda obenem več tvegaš. Odločitve, odločitve. 


Če si želiš le instantnega, površinskega užitka, ga 
Arms priskrbi in od tebe ne terja spuščanja v globino. 
Moj šestletnik je špil v trenutku popadel in zapopa- 
del; čez nekaj minut se je znal spodobno premikati, 
skakati, udarjati in blokirati. Mogoče je celo podza- 
vestno doumel temeljni trikotnik: udarci premagajo 
mete, meti prebijejo blokade, blokade ustavijo udar- 
ce. Če se je tako urno privadil on, se bo znal vsakdo 
z osnovnimi motoričnimi spretnostmi. Namesto sti- 
skanja gumbov je moč celo mahati z joy-conoma, 
kar deluje v redu in nudi kar dosti subtilnosti, čeprav 
gre pod črto vseeno bolj za vzdušno in reklamno po- 
tezo kot za resno nadzorno shemo. A če ostanemo 
pri nezahtevnih strankah, je obuditev wiijevskega 
načina na mestu. Mamica, bakica in sekica bodo 
pač laže doumele zbadanje za udarce ter križanje 
'conov za blok kot bezanje v knofe. 
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MECHAN 


ge Basket je drugoten modus, ki ti zna tako prirasti k srcu, da nažigaš samo še to. 
Ke Prijem botruje metu ali kucanju, pri čemer je vedno kanec možnosti, da zgrešiš. 


Za casual potrebe je Arms idealna garbačina. Zas- 
lon se v lokalnem večigralstvu razdeli na dva do 
štiri dele in žur se ob neokrnjeni gladkosti prične. 
Ogromne pesti zadevajo v skažene ksihte, vse se 
blešči in ropota, borci kot mlini na veter udrihajo 
drug po drugem, dokler nekdo ne nabere zadosti 
energije za specialko, kratki posnetki pokažejo 

razpon ponižanja ... Totalen žur. Moč se je iti pre- 
tepe eden na enega ali dva proti dvema, kjer lahko 
pomaga umetna pamet. Powerstonovski kaos je 
nepopisen, sploh ker vsak rine na svojo stran, ela- 
stična vez med zaveznikoma pa tega ne dovoljuje. 
Vendar preštevanje reber ni edina oblika udejstvo- 
vanja in alternativni načini manj zagrizenim ne- 
mara ponudijo celo več lesketanja kot temeljni. 


Ne Be BESE 


ČU noč se je spopasti tudi v obliki dva proti dvema, kjer parček povezuje vidna 
neonska špaga. Že na izbirnem zaslonu vidiš, kako posrečeni in fini so liki. 


e3)(? 


Tu je presenetljivo dolgotrajni košarkaški modus, 
kjer se trudiš konkurenta z grabljenjem samodejno 
vreči v koš. Od blizu to prinese dve točki, od daleč 
tri, tu pa je še odbijanje od fedrastih robov dokaj 
majhnega igrišča, po katerem se igralca premeš- 
čata, se suvata in iščeta vrzeli za grabljenje. Ta 
'hoops mode' spomni na alternativni način v Roc- 
ket League, le da je še bolj kul. Drobec manj priv- 
lačna je odbojka, kjer se trudiš obdržati (spet roc- 
ketleaguevsko) žogo v zraku, da ne eksplodira, kar 
se slejkoprej zgodi samo od sebe. Naj to ne bo na 
tvoji polovici! Ure se da luštno preživeti tudi na 
strelišču, kjer med sprtima stranema iz tal vznika- 
jo tarče. In nenazadnje je tu neobvezna varianta 
spletnega multiplayerja, kjer se znajdeš v čakalnici. 


Nekatere arene imajo stebre, za katerimi se je moč skrivati ali jih izkoristi- 
ti za približevanje. Se Rače sčasoma zrušijo, tako da nanje ne računaj preveč. 
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OROŽARSKI ŠNELKURS 


Ni toliko važen videz krepelc kot učinek, ki ga 
njih osemnajstero nudi. Močnejša in direkt- 
nejša, počasna in močna, hitra in šibka, laserji, 
ki učinkujejo na prostor, bumerangi, ki v lokih 
tolčejo z leve in desne ... Vse mogoče se najde 
v arzenalu. Sleherno ima povezavo z določe- 
nim elementom (ognjem, elektriko, vetrom, 
oslepitvijo) in se deli po vrsti udarca, ki ga za- 
daja. Skoda le, da se ne da svobodno dodelje- 
vati še elementov, da bi zvijačnost še narasla. 


Toaster je standardna boksarska roka- 
vica, primerna zlasti za tiste, ki čislajo 
direktnost udarcev na gobec. Z 90 

enotami poškodb v običajni in 130 v 
charged obliki je zanesljiva izbira in prva 
na seznamu klasičnega borca Spring Ma- 4% 
na. Njene variante najdemo še drugod, . 
predvsem v buzdovanastih orožjih, ki so. " 
počasnejša, a zadajo več poškodb in znajo 

biti elektrificirana ter sovraga začasno oslepiti 

z brizgom barve. Zivjo, Splatoon in Mario Kart! 


Nadzor prostora ali zoning je v Arms 
nadvse pomemben, zlasti za like, ki ima- 
jo težave, ko sovrag pride neposredno 

prednje. Kdor ima rad ta slog, naj si pri 

priči nadene laser, kot je ice dragon. 

To krepelce najprej odpošlješ v prostor, — ae 
nakar ga nekje ustaviš in z žarkom preče- gem 
šeš območje. Seveda je to težko izvesti, gr 
zlasti ker se vmes ne moreš premikati. s, 
Ampak omejevanje nasprotnika pač terja — 
predvidevanje in inteligenco. 


Kdor ima raje zafrkavanje v glavo, 
izmikanje in defenzivo, bo na svoj 
račun prišel s ščitnima orožjema. 
Dve sta, ta hitro in ta počasno (pha- 
lanx na sliki), vic pa je v tem, da sta 


hkrati sposobni efektivnega prestreza- pe 
nja in napada. Reč odpošlješ h konkuren- pe 


tu, nakar se cvetlično razpre in tako obliku- ,, 
je bariero, pa še poškoduje ga ob dotiku. 
Pravo krepelce za lik Helix, ki temelji na ogiba- 
nju in nenavadnostih, kot sta rast v višino in 
nagibanje po držanju gumba. 


Horizontalni vpliv je v igri, kjer ima ve- a 

liko vlogo drsenje vstran, ena ključnih 5 ; 
lastnosti. Če ga hočeš udejanjati, je ja- : 
ko priporočljivo opremiti rakete na ko- 7 
vinskih zajlah. Trije izstrelki vodoravno s. 
planejo iz rokavice in zahakljajo tarčo na ne 
precej obsežnem področju. Fino za obvla- st 
dovanje izginjajočih likov, kot je Ninjara, 
dokler znaš predvidevati njihovo gibanje in ra- 
kete pravilno usmeriš. Kakopak imajo tudi sla- 
bost, in sicer nizko količino zadanih poškodb. 


V takile miniigri, ki jo sprožiš v zameno za prislužene navidezne solde (pravih ne 
moreš mikrotransakcijsko vložiti!), nabiraš alternativna krepelca. Priporočljivo. 


< V casual nalinijstvu imaš kar dosti možnosti, da te igra združi še z enim ali dvema 
'> naključnežema, nakar se skupaj lotite kovinskega večudastega šefa. Ma seka! 


Tam plavaš v obliki prijazne ikone, nakar te igra z 
drugimi vtika v različne variante. Enkrat padeš v 
normalen boj eden proti enemu, sledita dva proti 
dvema, pa trije proti neugodnemu šefu s kovinsko 
lobanjo in šestimi rokami, košarka, odbojka ... Sme- 
ha polna skleda. 


Arms za znalce 


Toda igrati je mogoče še na drugačen, bolj zavzet in 
znalski način, kajti Arms si kljub videzu, perspektivi 
in razumljivosti veliko delijo s proper pretepačinami. 
Nimaš sicer klasičnih posebnih udarcev, kjer bi vna- 
šal smeri in stiskal gumbe, je pa mogoče začasno 
žrtvovati gibanje za dotok dodatne moči v orožje, kar 
je fina taktična opcija. Nakar se zvrstijo tipski ele- 
menti višenivojskih borilnih iger: držanje razdalje, 
skok kot orodje za ogibanje in bližanje, kaznovanje 
neprevidnosti in zgrešenosti, kratke kombinacije, 
celo hitconfirmi (prehajanje v naslednji udarec) in 
zasilen okizeme, torej pritisk na nasprotnika, ko 
vstaja s tal. Posebej močna sta nadzor prostora in 
footsieji (zbadanje z razdalje), kar pa še zdaleč ni 
preprosto, saj se je treba zvito premikati v prostoru 
in usmerjati dolge ude. Ko proti nasprotniku pošlješ 
pestico, jo lahko namreč do neke mere usmerjaš, s 
čimer recimo odvrneš napad, zaokrožiš okoli ovire 
ali precizno zadeneš njegovo batino. Tako mu lahko 
začasno onesposobiš levico oziroma desnico. 

Kakopak so važne tudi razlike med borci in orožji ter 
pogoji. Deset raznolikih fajterjev je na razpolago, ki 
po eni strani koreninijo v pretepaških arhetipih. 
Spring Man in Spring Girl sta splošneža, Armsov Ryu 
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in Ken ... Ninjara je hiter, zmikljiv švigač ... Mummy 
je zangiefast hrust ... Helix pa čigumasto-špagetast 
laboratorijski eksperiment, ki stavi na zavaravanje 
neprijatelja. A v drugih igrah ni robotskega policista 
s samostojnim kovinskim psom, in belolaske, ki je 
sposobna sovragu upočasniti napad. Vsak ima ne- 
kaj sebi lastnega, na primer dvojni skok, odpornost 
na žvajze in slično. Nemalo razglabljanja gre tudi v 
izbiro krepelca, kajti slehernik ima na razpolago po 
tri za vsako roko (glej okvir). Vzameš lahko dvoje ra- 
zličnih ali enakih suval, po želji, zaradi česar se lahko 
načeloma isti liki krepko razlikujejo. Kot bi Chun-Li v 
Street Fighterju namesto brzinske brce imela ognje- 
no kroglo, ti pa tega vnaprej ne bi vedel. Še več, z 
igranjem nabiraš navidezno valuto, s katero v miniii- 
gri z uničevanjem tarč odklepaš alternativna orožja, 


tako da celo začetni arzenal ni vnaprej določen! In še 
več več: pesti krepiš, da udarijo močneje. To je 
važno pri odhodu v rangirane obračune, kjer žal ni 
spretnostnih lig, so pa znalske stopnje. Na netu ni 
luzerjev, saj je treba za vstop v modus končati kam- 
panjo na vsaj četrti težavnostni stopnji, kar ni mačji 
kašelj. S tem Nintendo jasno loči nedeljsko in resno 
udejstvovanje, ki jima Arms obema dobro streže. 
Na tem spretnostnem nivoju takisto upoštevaš last- 
nosti aren. Ravne površine dopolnjujejo nagnjena 
stopnišča, 'sklede' in sobane z rušljivimi stebri, kar 
vse vpliva na strategijo. 


Metulji, čebele in vzmeti 


Vse, kar lahko Arms v tem trenutku resneje očitam, 
je količinski manko borcev in aren. Za polnocenovni 
špil je deset likov in spisek prizorišč s prav toliko 
postavkami nekam boren. A po drugi strani so udar- 
jači zelo raznoliki in že so nam obljubljeni novi, in to 
brezplačno, ne s kakšnim plačljivim DLCjem! Ter 
morda še manko okvirne zgodbe, zdaj ko je Injusti- 
ce 2 dostavil tako obilno in udarno štorijo. Toda ro- 
ko na srce je Arms ne potrebuje zares. Robotska re- 
bra si je fantastično zabavno šteti tako v fizični 
družbi kot po internetu in celo samotarsko, naj bo v 
modusu, kjer se skušaš prebiti skozi čimveč šibkih 
nasprotnikov, ali na turnirju, kjer preseneti za zvrst 
neznačilno življenjska umetna pamet. Nintendo ima 
nov dragulj v kroni, switch pa še en vrhunski naslov 
v zmerom širšem in boljšem mozaiku. Kjotski magi, 
spet vam je uspelo. 


Dolžina Snetega uda je bajeslov- 
na, na fedru ga pa vseeno nima. 


Nintendo za switch za switch 


Ogibanje s šviganjem vstran ali skakanjem je bistven del taktike, seveda pa je tre- 
ba tako kot v ostalih dobrih pretepačinah paziti, da ne pretiravaš in nisi predvidljiv. 
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mi, se spusti v njihova nedrja med planete; pa 

se spet oddalji in zaobjame pol galaksije naen- 
krat. Oči begajo med mnogoterimi ikonicami, šte- 
vilkami in obrazi. Pod znakci se skrivajo važne last- 
nosti mojega imperija: pretok trgovskih poti, krepi- 
tev:militaristične struje v politiki, preteča sovražna 
flota na mejah. Sleherna terja mojo, pozornost, sicer 
grozi, da'bom spregledal namig, da nek sistem ne 
deluje optimalno. Da je nekje v globinah ekonom- 
skih, političnih in vojaških mehanizmov moje galak- 
tične države palica v Kolesju. Zločesta zavora v stro- 
ju, ki povzroča vse večji primanjkljaj, vsled katerega 
bom zaostal za drugimi rasami oziroma življenjskimi . 
" vrstami. Te se bodo zato nekega sončevega obrata 
pred mojimi durmi znašle s trikrat preveliko vojsko . 
in me z.uničevalci planetov poteptale v kameno do- 
bo, namesto da bi jih jaz junaško porazil kot uporni- 
ki imperialce pri Endorju. Ta napetost žene, da mo- 


Z aslonski pogled naglo brzi med sončnimi siste- 


trim razpredelnice in karte, kot bi šlo za življenje. še 
Tovrstne strategije vrste 4X so dejansko podjetja za 
tiste, ki jih nimajo, haha. In vsemirska poteznica |" 
Endless Space 2 je eden vrhuncev uživaških organi- a 


zacijskih izzivov v videoigrah. 


"m" wi . 
Gospodarji vzdušja S 


Že ob prvem stiku pritegne zaradi izjemne podobe in 
sloga, ki jima v žanru vesoljskih naslovov 4X nič 
drugega ne pride blizu. Parižani iz hiše Amplitude 
Studios so že z enico pokazali nadarjenost za ustvar- 
janje slikovitih domišljijskih svetov, ki niso kopije 
Master of Oriona. Namesto tega obilno pobirajo iz 
visoke znanstvene fantastike, kot je Dune. Pred na- . 
mi je tedaj zrasel univerzum Endless, kjer je staro- 
davna istoimenska galaktična vrsta za seboj pustila 
neizbrisen pečat. Najbolj v obliki prahu, 'dusta', ki 
ga je bila skonstruirala in se je zaradi domala ma- 
gičnih lastnosti uveljavil kot ultimativna droga ter 
univerzalna medzvezdna valuta. Z zlatim praškom 
se je fiksala galerija prečudnih in prav nič tolkienov- 
skih bitjec, kot so na primer Horatii - kloni največ- 
jega narcisa v kozmosu, ki je po lastni podobi (po- 
polni, kajpakda) napravil samostojne humanoide. 
Francozi so v poznejših igrah Endless Legend in 
verige. Iz imen lahko sklepaš, da gre pri vseh naslo- 
vih za isti svet, pa čeprav je Legend 'civasta' plane- 
tarna poteznica vrste 4X, Dungeon pa roguelike! 
Ena od ras v prvem Spacu so tako Vaulterji, ki kon- 
cem Legenda pobegnejo s planeta Auriga, kamor 
so padli v Dungeonu. Hudo. 

Nadaljevanje Spaca bo tako vieranomi kar do- 
mače, toda v Endless (lniversu vseeno ni vse po sta- 
rem in razmerja so malo premešana. Med osmimi 
glavnimi igralnimi stranmi manjka nekaj starih, kot 


ji 


MA bitke so prav prelestne in grafični pogončič se izkaže. Va 
glede na predhodnika so dejansko animirani vrtljivi stolpiči s kanoni. 
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% Kot pri vseh 4X-vesoljščinah se lahko vržeš v galaksijo s stotnijo zvezd, nakar dobiš v pozni igri takšno 
dje! kolobocijo. Toda ES2 je bolj uživaški, ko se na manjšem teritoriju boriš za redkejše surovine. 
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ČO vorno Arca 


Morda tale gora številk straši, toda za 4X- naslov j je normalna in kot eni- 
ca ima tudi ES2 odličen vmesnik. Le izčrpnejši vodič bi bil na mestu. 


so Sowersi, dočim so Amebe in Hisshoje prestavili 
med šestnajsterico minornih frakcij. Te imajo pod- 
obno vlogo kot mestne državice v zadnjih Civiliza- 
tionih: z njimi se lahko pogajaš in trguješ za bonuse, " 
atvoj končni cilj je ponavadi vseeno ta, da jih asimi- 
liraš v svoj imperij. Odpadnike so med igralnimi na- 
domestili novi, kot so inteligentne drevesaste krea- 
ture Unfallen in verski fanatiki Vodyaniji, ki med 
zvezdami potujejo na gigantskih Noetovih barkah. 
Rase in njihovi junaki ter plovila zaživijo v risanih in 


nadgradnja 


3D-animacijah, kar je za to zvrst še vedno redkost. 
Njihove štorije podobno kot v Legendu spremljaš 


skozi dolge verige domiselno pripovedovanih kve- 
stov, vzdušje pa zabeli odlična muzika, ki jo je kot v. 


ostalih Endlessih zopet počel Arnaud 'FlybyNo' Roy. 


Odpuljena planetarna prizorišča s prečudnimi fizi- 

kalnimi in drugimi anomalijami te na mah posrkajo, 

da prodiraš v nedrja vsemirja, čeprav je špil še glob- 
lji kot prej. Ko raziskovalna ladjica najde naseljive 
zaplate zvezdnega prahu, ti igra srce. 
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Large Ash 


To je nov vmesni pogled med galaktičnim in sončnim, ki ga večidel upo- 
rabljaš za raziskovanje anomalij na planetih s sondami znanstvenih ladjic. 


KUGA ZDEJ, STELLARIS? 


Endless Space 2 in Stellaris ta hip obvladujeta ve- 
soljske 4X-poteznice, saj je Distant Worlds: Univer- 
se preveč nišen, da bi jima resno dihal za vrat. Kate- 
ri od dvojice je boljši? Stellarisu sem lani prilepil 79, 
a od tedaj ga je Paradox po stari navadi občutno iz- 
boljšal, zato ga okličem za trenutni vrhunec žanra. 
Že zastonjske posodobitve so popravile mnogo ne- 
rodnosti, z nedavno razširitvijo Utopia pa je pridobil 
nove zanimivosti. Zdaj lahko okoli zvezd postavljaš 
Dysonove krogle, ki iz njih srkajo energijo in jo kra- 
dejo planetom, da pomrznejo. Lep 'mehek' način 
genocida. Sužnje lahko ponucaš za hrano ali zaba- 
vanje populacije, lastno življenjsko vrsto pa s kiber- 
netskimi vsadki spremeniš v terminatorsko. Stella- 
ris je grafično sicer manj udaren od Endless Spaca 
2, a svobodnejši v pristopih, ker odpuljenosti niso 
tako vezane na eno samo stran. Zaradi tega je bolj 
uživaški za hardcore igralce, ki se igri scela posveti- 
jo. Pazi le, da boš dodatek Utopia pohopsal na 
kakšnem znižanju, ker je 20 evrov vseeno dosti. 


Vsi drugačni, vsi Horatio 
Načeloma kot v vsakem vesoljskem 4X-naslovu 
poženeš peskovniško partijo, v kateri koloniziraš 
planete, z njih srkaš surovine in jih pretapljaš v 
flote bojnih ladij. Plovila potezno pošiljaš med 
sončnimi sistemi do meja sosednjih imperijev,: 
kjer se vnamejo galaktične bitke, in tako naprej. 
Toda strategije sveta Endless se odlikujejo po 
raznolikih frakcijah, s katerimi se izzivov oziroma 
poti do prevlade nad ostalimi lotevaš na jako sa- 
mosvoje načine. Drevesasti Unfallen so pacifisti, 
ki med ozvezdji poženejo 'veje', katere lahko za 
hitrejše potovanje uporabljajo tudi zavezniki. Na- 
sprotno so Cravers vojskujoči se biomehanski 
stroji, ki kot roji insektov oskubijo planete vseh 
virov, zato morajo v nenehne osvajalske pohode, 
sicer se prično hrustati kar med seboj. Riftborn 
morejo z malimi črnimi luknjami maličiti čas; 
dočim znajo Horatio z genskim zapisom drugih 
bitij bildati lastnega. Iz zapisanega je jasno, da 
obstaja več vrst zmage - poleg osvajalskih še fi- 
nančna, raziskovalna in gradnja na. 
galaktičnih čudes. 

To je čar takšnih iger, še posebno okov. v 
vsakem trenutku imaš niz različnih možnosti raz- 
voja in širjenja vpliva. Če te sovrag blokira s pre- 
močnim ladjevjem, ga nemara lahko prisiliš v 
oddajo surovin ali tehnologije z diplomatskim 
pritiskom, ali pa se povežeš v alianso z njegovi- 
mi sovražniki, da ga požokajo izza hrbta. Nakar 
o takšnih nakanah razmišljaš v postelji, namesto 
da bi zaspal. Pri političnih finesah moraš biti to 
pot pozoren tudi na dogajanje v lastni državi, kaj- 
ti ES2 loči med vrstami bitjec in pozna različne 
peslgijo česar v enici ni bilo. To pomeni, da se 


- 
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Še ena frišnost je takšen stilizirano animiran spopad, ko se na površje (ME 
usuje invazija. Tudi tu zgolj izbereš splošno taktiko pred začetkom bitke. 


na primer globoko religiozni medvedki Kalgerosi, če 
jih asimiliraš, razmnožijo skozi tvoj imperij in okre- 
pijo versko strujo v politiki. Na to moraš biti pozoren 
pri volitvah - če jih tvoj način vladanja dopušča - 
kajti druga ideologija na oblasti te prisili v sprejema- 
nje drugačnih zakonov. Zanimivo, da so Francozi 
razdelali različne strani in ideologije znotraj imperi- 
jev ob podobnem času, kot to še bolj širokopotezno 
počne Paradox v Stellarisu. 


Črne luknje 


Toda ravno v notranji politiki odzvanja igralni pro- 
blem drugega Endless Spaca: nekatere mehanike 
niso dobro razdelane. Dolgo si beliš glavo, kaj so 
želeli avtorji doseči z ideologijami. Bržda neke vrste 
dinamiko dejanj in posledic, saj grajenje vojnih ladij 
jača militaristični lobi in te uklene v vojne zakone. A 
izidi niso vselej prepričljivi. Predvsem pa ne moreš s 
tem zafrkavati sosedov kot v Stellarisu, kjer je moč 
z emigracijo lastnih bitij v druge imperije spremeniti 
tamkajšnjo demografijo! Nasploh je ES2 manj am- 
biciozen od Paradoxove igre, kar postane opazno po 
stotinah potez. Naključni dogodki in kvesti sicer 
poživijo pozno igro, a ne dosežejo strašljivih vpadov 
meddimenzionalnih spak v Stellarisu. 

Tudi boj ni vse, kar bi moral biti. Ko se floti udarita, 
špil prestavi v realnočasovni posnetek, kjer izme- 
njavo'torpedov zgolj opazuješ, saj je tvoje ukazova- 
nje omejeno na odrejanje taktik pred bitko. S.tem v 
osnovi ni nič narobe, saj je to strateški, ne taktični 
špil. Toda ukazi občasno nimajo želenega vpliva, 
posebno kar se tiče položaja flot. To bi zlahka po- 
enostavili. Glavnina bitk se tako odvije že v ladjedel- 
nicah, kjer moraš naštudirati pravo kombinacijo 
orožij in oklepov ter ujeti sovraga nepripravljenega 
na tvoj pristop. Umetna pamet ti jo sicer zna zagosti, 
a se jo naučiš vleči za nos. Takrat je kajpak trenu- 
tek, da odideš na uradni strežnik in se udariš z do 
sedmimi drugimi igralci. To je, če ti uspe partije pri- 
nik do konca, saj je padanja z inje dosti. 


Neskončne možnosti 


Endless Space 2 ima več elementov, ki bi jih lahko 
popilili — in jih tudi bodo, kakor Amplitude vselej 
počno. Že od izvirnika imajo spletno platformo Ga- 
mes2Gether, na kateri lahko igralci glasujejo o vse- 
bini prihajajočih DLCjev in celo vplivajo na lastnosti 
novih ras! Toda igra trpi še za kopico žužkov, in to 
kljub preizkusnemu obdobju. Ne govorim o mimo- 
bežnih tegobah, marveč hroščevju, ki prizadene 
večino igralcev in je konec maja za slab teden one- 
mogočilo napredek, ker špil ni hotel končati poteze! 
Za takšne šlamparije v naslovu, ki je uradno izšel in 
ni early access, ni izgovora. Francoze je nedolgo te- 
ga pohopsala Sega, kar je botrovalo novcem, zaradi 
katerih je Endless Space 2 najlepša in ena bolj kom- 
pleksnih poteznih vesoljščin doslej. A naj program- 
ski insekti s tem ne postanejo praksa. Stiskati one 
more turn pred panoramo sveta Endless je preveč 
uživaško, da bi se to spodobilo. 


religiozna klika pacifističnih ekologov 


onemogoča, da bi šel na medgalaktično vojno. 
| 


čudovit svet Endless v izvrstno vz- 


dušje v odpuljene alienske rase in raz- 


velikost v nedode- 
Amplitude / Sega za PC 


noliki pristopi 


lani gradniki x hrošči 
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Shock 
Tactics 


i važno, na kateri konec vesolja odideš - povsod 
N hočejo malopridneži poštene ljudi olajšati težko pri- 

garanih novcev!" Tudi na novoodkritem planetu 
Hephaest. Oziroma zlasti na njem, saj je poln dragocenih 
alienskih artefaktov. Nanj se spustijo svobodnjaški razis- 
kovalci Free Space Pioneers, ki jim je za petami izkoriš- 
čevalski Imperialni Konzorcij, nakar uletijo še pirati. Da 
bi pionirjem ne izropali delovišč, za obrambo najamejo 
borce, ki jih kakopak nadziraš ti. Sovražnike klenih med- 
zvezdnih knapov odganjaš v potezni strategiji, kjer vod 
plačancev šviga od enega kritja do drugega in pospravlja 
nasprotnike z dobro merjenimi rafali. Shock Tactics ne 
skriva kloniranja Xcomovih značilnosti in porekli bi, da je 
to jamstvo za vsaj zgleden, če ne dober špil. No, ni. 


Glavo k tlom 


Kopiranje poteznega vzornika seže dokaj globoko. De- 
lavske postojanke in vojaške baze, ki predstavljajo 
večino prizorišč, so sestavljene iz kvadratastih polj. Pose- 
jane so z značilnimi zidci, ki jih bojevniki uporabijo kot 
zaklon. Te moraš obvezno izkoristiti, saj je soldat na od- 
prtem kot pujs v vrsti za zakol. Poglavitni manevri torej 
vključujejo prodor na izpostavljene boke in zasede. Kot v 
Xcomu lahko v sovražno potezo vskočiš tako, da rezervi- 
raš del akcijskih točk za stražo in čakaš, da ti kdo pri- 
maršira pred puške. V osnovi je bojni sistem zastavljen 
celo bolje kot v Firaxisovi igri! Prikaz verjetnosti zadetkov 
je bolj smiselno povezan z učinkom. Če si dovolj blizu, 
zaprmej pihneš falota, ne da dobiš blesavih '97 %', nakar 
usekaš mimo in si puliš lase. Tekanje vojščakov lahko iz- 
vajaš polje za poljem, kar je manj togo. Karte so bolj ra- 
zgibane, slikovite in nemalokrat z več smermi naskoka. 
Skratka, temelji bojevanja so prav kul. 

Taktične bitke, v katere popelješ do šest najemnikov, po- 
vezuje prav tako potezni strateški zemljevid površja pla- 
neta Hefajst. Po njem usmerjaš delovno vozilce, ki išče 
nahajališča surovin, da jih pohopsa ali tam postavi rudar- 
ske postojanke, ki ti jih dostavljajo vsako potezo. Ko ta 
raziskovalni terenec naleti na sovraga, iz osrednje baze 
prifrči leteča transportna ladja z možmi in vname se boj. 
V izplenu ni opreme nasprotnih vojščakov, marveč zgolj 
alienske snovi in artefakti, ki so se na tistem področju na- 
hajali. Ti so važni, ker jih v glavni bazi tvoj inženirski šefe 
predela v nove oklepe in orožja. In tako gre Shock Tac- 
tics: polje za poljem odkrivaš karto planeta, mlatiš impe- 
rialce in pirate ter z izplenom gradiš večje bajte v bazi, iz 
katerih prihajajo vse boljši pihalniki. Enostavno, ne? 


Strel mimo 


Toda kot prevečkrat velja za manjše studie, so ga Nemci 
pošteno biksali pri izvedbi. Tehnične tegobe so razrašče- 
ne skozi igro kot alienski plevel. Zaklon te dostikrat pusti 
na cedilu, ker je hroščat in te nasprotniki radi zadevajo 
pod nemogočimi koti. Špil pozicijo shranjuje in nalaga po 
več minut celo s SSDja, pri čemer lahko igro zabeležiš 
samo na strateški karti, med misijo pa ne! To je res skraj- 
no tečno, ker so poznejše bitke dolge po več ur. Sovražna 
umetna pamet obvlada tek na tvoj bok, to je pa tudi vse. 
Preveč enostavno jo je zvabiti v zasedo in pridaniči so ne- 
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Falotom sem prišel za hrbeti in pela bo šiba. Takšni manevri so možni, ker ni strogih časovnih 


omejitev; zgolj mehke, ki po nekaj potezah pripeljejo sovražne okrepitve, kar je v redu prijem. 


varnejši zaradi številčnosti, ne bistrosti. V mnogih 
misijah moraš varovati zavezniške stražarje, ki 
očitno še niso slišali za petelina na puški, ker ne- 
mo kasirajo krogle, namesto da bi pomagali. Špil 
je hudo nezloščen, saj težavnost rada poskakuje, 
najbolj hecne pa so neuravnotežene sposobnosti 
tvojih bojevnikov. Ti z izkušnjami pridobivajo veš- 
čine in kakšno jim dodajo še oklepi. Namreč 
takšno, da z njo v eni potezi zradiraš ves neprija- 
teljski oddelek. Saj je lepo videti, a je ceneno. 

Očitno je pomanjkanje časa in denarja na strani 
studia. Raznolikost vsebine šepa, saj imaš vsega 
skupaj osem različnih pihalnikov, kar je za tak 
moderen naslov klavrno. Grajenje baze je zelo, 
eee, bazično, saj zgolj potrjuješ opcije v meniju. 
Pripoved je luknjava in z govorom spremenljive 


kvalitete. Le pisanosti sovražnikov lahko pojem 
hvalo, kajti specialci Konzorcija in lokalne zverine 
poskrbijo za nekaj res luštnih samosvojih izzivov. 
To mi pravi, da imajo Nemci glavo vendarle na 
pravem mestu. Kar pa ne spremeni dejstva, da je 
Shock Tactics vse preveč polomljen in nezloščen. 


Aggressor gre na tuj planet iskat zlato reko. Na- 

mesto bogastva najde žrelo mesojede rastline. 

b Gi kov w v osnovi dober boj v dolg 
spisek žužkov in neumnosti x sla- 


ba bera opreme x nalaganje do jutra x zgodba, 
vredna pozabe xx Point Blank/ EuroVideo za PC 


lepa prizorišča v dizajn nasprotni- 


Za razliko od taktične karte je strateška šestkotniška. Vsako prepotovano polje vzame en dan eže —- 
in cilje moraš odbirati ei ker so za določene trenutke tempirane invazije SMEJI 
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Res je luštno, da izvzemši snajperice vse puške streljajo rafalno, kar zmanjša učinek naključ- 
nosti. Dobro postavljene zasede so zato skoraj vedno nagrajene, namesto da bi glupo grešil. 
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Poznejši leveli so lahko kar zamotani in dolgi čez dvajset minut. Takrat se za ločevanje 
med obiskanimi in novimi sobanami orientiraš po okrvavljenih zidovih in drobovju. 


v pleksus kot nalet tovornega vlaka! 

Toliko špricajoče krvi, da potrebuješ 
masko za podvodno dihanje, sicer utoneš!! 
Neskončno veliko ultranasilnih stopenj! To 
je res zelo veliko!!! Pred igranjem bi se moral 
nujno posvetovati z zdravnikom, a jih je igra 
že vse ugonobila!!" Strafe je navidez še ena 
tistih karikirano komičnih retrozadevščin, 
kot sta Blood Dragon ali filmček Kung Fury. 
Obljublja 'najboljšo grafiko iz leta 1996' in je 
špil, ki ga 'daš igrat svojim otrokom, če jih 
res ne maraš.' Oglasi zanj so posrečeni in si 
jih vsekakor zavrti na YouTubu. Kar se de- 
janskega izdelka tiče, našteto skorajda v ce- 
loti drži. Podoba je pikslasta in oglata skoraj 
natanko tako, kot je bil prvi Guake oziroma 
na njegovem pogonu zasnovani naslovi. V 
Strafu nadte vsekakor naletavajo horde zve- 
rin, ki jih prvoosebno pokaš tako, da rdeči 
gejzirji po stenah izrisujejo umetnije za v mo- 
derne galerije. ln igra je res precej zajebana. 
Toda iz drugega razloga, kot si morda misliš. 


(a: TRGAJOČA AKCIJA, ki te rukne 


Volk v ovčji koži 

Strafe v resnici NI klasično kimanje Guaku 
in starostam prvoosebnih streljačin, marveč 
je igra roguelike, preoblečena v FPS. Ponav- 
ljam: to je najprej roguelike, kar pomeni per- 
madeath! Ducat stopenj, ki sestavljajo en 
skozihod kampanje, v vsaki igri nastane na- 
ključno, z zalogami priboljškov in izvori nale- 
tov beštij vred. Le nekaj za pripoved važnih 
prostorov je vselej enakih, pa sem ter tja na- 
letiš na scene, ki so očiten požmig streljaš- 
kim legendam. Kljub podivjani akciji špil ima 
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za pol okostja pripovedi, saj igraš v skafandru medzvezdnega na- 
biralca starega železa, ki pogrunta, da na novem delovnem mestu 
nekaj ne štima. Na ladji Icarus ni žive duše, zato pa ogromno 
neživih, alienskih in nasploh skrajno neprijaznih. 

Naključnost pomeni, da Strafe ne premore pretanjenega dizajna 
stopenj, ki je krasil Doome in Cuake. Tistih skrbno razpostavlje- 
nih pakeljcev prve pomoči ali zvito pripravljenih zased za skritimi 
vrati. Pošastki imajo sicer več načinov vpadanja, a je vse skupaj 
loterija in včasih te preplavijo, četudi si nadvse skrbno napredo- 
val. Točno tako kot v pravovernih roguelikih, kjer je potrebnih 
mnogo smrti, da pogruntaš, kako vsaj za silo izigrati sistem, pa še 
takrat nisi siguren. Strafa zaradi tega ne smeš jemati kot igro, sko- 
zi katero se boš mirno prestreljal kot največji maher Counter-Stri- 
ka na vasi. Kot mnogo naslovov te zvrsti je dostikrat nepoštena in 
večino lastnosti okolice boš pač izkusil tako, da boš dobil nek bo- 
nus ali pa te bo raztrgalo na kose. Kdor si želi zgolj dumaške akci- 
je, mora biti pazljiv in ni nujno, da mu bo tole všeč! 


Serijska vivisekcija 

Kot naslov vrste roguelike je Strafe v redu. Ko se nekega detajla 
naučiš, ti rabi pri nadaljnjih poskusih. In teh kapric je res veliko, 
tako pri pasteh v okolici kot pri orožjih in nadgradnjah. V štartu iz- 
bereš brzostrelko, šibrovko ali railgun. Skozi igro nato pobereš še 
kopico drugih, od bazuk do žarkopljuvov. Toda ta imajo omejeno 
strelivo, privzeto orožje in delavski ključ pa ne. Osnovni pihalnik 
je moč nadgrajevati, kar včasih pošteno spremeni način boja, ko 
ti robot iz šrotarice napravi bombomet. Šele ko usvojiš množico 
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Večina sodrge nate čelno juriša ali do onemoglosti strelja iz daljave. Izjema so kas- »-— 
nejši snajperji, ki potrebujejo čas za namerjanje. Večje spake žal srečaš precej redko. 


takšnih detajlov, se lahko nadejaš, da prideš 
do kraja brez izgubljene okončine. Toliko več 
jih izgubijo sovragi, ki jih razčesne na pra- 
faktorje, in tekoča akcija botruje dejstvu, da 
kar rad poskušaš znova. Še vedno pa moraš 
biti brez pardona ljubitelj roguelikov, sicer 
boš bolj penil kot užival. Za malo manj živč- 
no igro poskrbi še preprostejši način horde z 
naletavanjem beštij v valovih. 

Ampak naključno izgrajeno okolje ne more 
biti opravičilo za nenavdahnjene elemente. 
Že orožjem poočitam manko udarnosti, če- 
prav se nadgrajena proti koncu vsaj malo 
odkupijo. Tudi pri okolici bi se lahko bolj po- 
trudili, saj se ne uleže v spomin. Največja za- 
mera pa je zverjad, ki ni presežek ne po ob- 
našanju ne po videzu. Množice naletavajočih 
zombijskih gologlavcev gledaš vso igro in 
čeprav se jim pridružijo razni žužki in roboti, 
se večina sovragov obnaša podobno. Tum- 
pasto. Moč beštij je vselej v njihovi številč- 
nosti, ne prefriganosti, tudi redki šefi niso za 
domov pisat. Od izzivalske streljačine tod 
zahtevam več, posebno še, če kot Strafe ni- 
ma večigralstva! Je pa res, da bi bila potem 
še bolj zatežena. V redu roguelike špil za 
dvajsetaka na Pari, a nič več. 


pritisne na sprožilnik in v hipu 
pobije.65 zverin ter prelije 657 litrov krvi. 


krvavo divjanje lušten slog 

dober izziv  nenavdahnjeni 

sovražniki, okolica in nekatera 
orožja ume biti nepoštena 


Pixel Titans / Devolv gital zg igePSA 


aponci so nori na Tetris, mar nisi vedel? Tam so po 

zgledu ruske večnice naredili igralne avtomate, na 

katerih prirejajo svetovna prvenstva, in tam so nasta- 
le odlične izvedenke prvobitne zamisli Alekseja Pažitnova 
ter Vadima Gerasimova. Ne govorim o zviška gledanem 
Welltrisu in bajeslovnem Sexy Tetrisu, temveč o nečem 
precej drugačnem. O seriji Puyo Puyo, ki je na zahodu pre- 
cej neznana, pri Tokijcih, Osačanih in Kjotčanih pa gre za 
eno najbolj igranih arkadnih miselnic. Doslej je zbrala več 
kot dvajset nadaljevanj in izpeljank, od katerih je večina 
izšla le v Japanu. Tudi PPT je prevod tri leta starega špila, 
ki je bil doslej na voljo le samurajem. Ko Puyove prisrčne 
maskote, kapljice z učki, srečajo tetromine, nastane zaba- 
vna in napeta arkadna miselnica s poudarkom na 
večigralstvu. Žal pa ji primanjkuje izvirnih modusov, da bi 
upravičila nekam visoko ceno. Vsaj na Nintendovi platfor- 
mi, ki ji je bolj pisana na kožo kot Sonyjevi. 


Tetromini in puyolini 
Korenine niza, ki je izven domovine znan kot Puyo Pop, 
segajo v leto 1991. Tedaj se je nek razborit igrotvorski pi- 
vec sakeja domislil, da bi ljubi Tetris združil s tekmovalno- 
borilno vročico, ki jo je razplamtel Street Fighter. Name- 
sto znamenitih tetrominov so z vrha vodnjaka padali cort- 
kani raznobarvni sluzkoti z gibljivimi očesci (navdih zad- 
nje je dal Dragon Ouest), ki so izginili, ko si najmanj štiri 
postavil v vrsto, stolpec ali kvadrat. Sliši se podobno Te- 
trisu, a vtis je varljiv. Tetris je igra sprotnega čiščenja igral- 
nega polja, kar se naslanja na človeško nagnjenost k ure- 
jenosti okolice in posledičnem nadzoru nad njo. Puyo Puyo 
pa temelji na razporejanju likov na ta način, da njihovo iz- 
ginotje privede do novih združevanj in s tem do kombina- 
cij za megatočke. Dodaten učinek je, da s tem v vodnjak 
pogosto prisotnega nasprotnika namečeš kup smeti, ki ga 
ovirajo ... ali mu pomagajo pri tem, da v pravem trenutku 
tudi on sestavi dolgo sesuvalno verigo in te ugonobi. 
Uvodnjaških filozofiranj igra ne pozna; v bistvu predvide- 
va, da poznaš obe plati imena. Učenje osnov in kup alter- 
nativnih modusov sta namreč skrita za takoj ponujenim 
igranjem tetrisa, puya puya ali njune fuzije. Instantno 
udejstvovanje je samotarsko, tetromini padajo ob kultni 
glasbi iz NESove verzije in srž je v točkah, ne v borbi z 
drugimi. Šele skok v glavni meni pokaže, koliko vsebine 
je še na razpolago. Mnogi bodo takoj zaplužili v samotar- 
ski modus adventure, ki se trudi z zgodbo o potovanju z 
vesoljsko postajo in animejskimi liki, vendar izpade dol- 
govezno in posiljeno, še bolj kot tisti v Bombermanu R. 
Namesto da osemstokrat pritisneš gumb za naslednji blok 
teksta v stripovskem oblačku, preskočiš vse skupaj in ni- 
si zaradi tega prikrajšan za nič. Poanta je itak le nabiranje 
cekinov za odklepanje lišpalnih bonusov, kot so ozadja, 
slogi puyov in tetrominov ter glasba. Edina prava korist je 
pridobitev jerbaska dodatnih likov. Dejansko se ima sa- 
motar bolje v šesterici puščavniških izzivov z jasnimi pra- 
vi rekord v treh minutah in podobno. Velik spre- 
gledek pa je, da za te načine ni spletnih lestvic! 
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Takile animejski škisi te pričakajo v samotarski zgodbi, ki jo pač preigraš, 
ker je notri in si za špil plačal veliko. Ravno privlačna in uživantska pa ni. 


V načinu swap nekaj časa zlagaš puyčke in nekaj časa tetromine. Bolj očiš- 
čen kot imaš ob zamenjavi vodnjak, več smetja tedaj prileti k nasprotniku. 
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Prav zanimivo je, kakšnih vse pojavnih oblik je bil 
od Japoncev deležen Tetris. Ta očitno izredno 
ugaja duši tamkajšnjega človeka, ki čez vse ceni 
čistočo in urejenost, torej prav tisto, kar igra sim- 
bolizira. Leta 1990 se je denimo na NESu izpod 
prstov game boyevega oblikovalca Gunpeija Yo- 
koija pojavil Dr. Mario, kjer je priljudni brkatež v 
vlogi dohtarja eliminiral smrtonosne viruse. To je 
počel tako, da je zlagal enako obarvane konce 
kapsul z zdravili, ki so padale z vrha igralnega po- 
lja. In glej, možna je bila varianta za dva, kjer je 
čiščenje lastnega vodnjaka nasmetilo nasprotni- 
kovega. Fer je reči, da se je leto kasnejši Puyo 
Puyo zgledoval tudi po Dr. Mariu! Je pa Puyo ra- 
bil kot podlaga znamenitemu Super Puzzle Figh- 
ter 2 Turbu (1995), kjer so barvne obražčke na- 
domestili kvadrati, sredi zaslona pa so si navide- 
zno šteli rebra cortkano pomanjšani Capcomovi 
liki iz njihovih pretepačin, od Pouličnega borca do 
Darkstalkerjev. Še bolj zanimiva varianta zasnove 
je tista obrnjena v Taitovem Puzzle Bobblu ali 
Bust-A-Movu, kot mu rečejo Američani (1994). 
Tu si s topom od spodaj izstreljeval lepljive me- 
hurčke proti vrhu in se jih trudil grmaditi tako, da 
so istobarvni sedli skupaj ter izginili. Iz takih va- 
riant so kasneje izšli špili tri-v-vrsto, kot sta Beje- 
weled in Candy Crush Saga. Zdaj veš, komu se 
imaš zahvaliti, ko dečva na sekretu v slednjem 
štepa punkte, ti pa s trdim gledaš Netflix. 


Zadovoljivo umetno pamet, ki igra drugače glede na 
zgodbeni lik, preizkusiš v tipskih obračunih, kjer je 
moč za levi in desni vodnjak izbrati tetris ali puyo 
puyo. V swapu se plošči v intervalih zamenjata ... v 
big bangu je treba čimhitreje čistiti polja vzorcev ... 
v partyju se pojavljajo predmeti (zatemnitev, nez- 
možnost obračanja, pohitreno padanje ...) ... v fu- 
sionu pa so puyi in tetromini prisotni istočasno. Vse 
to je dostopno tudi na razdeljenem zaslonu za dva 
do štiri igralce, v lokalni povezljivostni inačici z več 
switchi ter v nalinijstvu. Tam je moč obiskovati in 
ustvarjati sobe, igrati nedeljsko, gledati posnetke ali 
se podati na rangirano lestvico. Da je na njej daleč 
največ Japoncev, ki so nadrkani do nezavesti, ne 
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Aaah, dobri stari Tetris, še vedno kralj. Tako prepoznaven in sleherni- 


preseneča. Je pa nekolikanj hecno, da celo velika 
večina poševnookcev izbere tetromine, ne puyčkov. 
In da matchmaker nima nobenih težav s tem, da 
začetnike poveže z mojstri. 

Načinov je torej zvrhana merica, vendar količina ni 
enaka kakovosti, kajti skoraj vse izven klasike je za- 
bavno in inovativno le za kratek čas. Da se puyčki 
in tetromini fuzijsko srečajo na istem prizorišču, se 
sliši nadmočno, vendar je modus precejšnja zmeda 
s pretirano količino pravil. Nekaj časa se pojavljajo 
eni in nato drugi, tetromini tlačijo friske, ti se nala- 
gajo na slednje ... Ideja je samoumevna, vendar ni 
dobro izvedena. Slično velja za big bang, kjer v že 
ustvarjeni strukturi nastanejo luknje, ti pa jih moraš 
brzinsko zapolnjevati z danim likom; te plehkosti se 
hitro naveličaš. Nekoliko boljši so predmeti, ki za 
nekaj sekund krepko spremenijo pogoje, in menja- 
vanje Puya s Tetrisom, da izkažeš znanje obeh va- 
riant. A tako prejšnji celostni Puyi Puyi kot nekateri 
Tetrisi, na primer DSova izvedenka, so šli pri origi- 
nalnosti bistveno dlje in so se jim alternativni načini 
bolje posrečili. 


Stara koka, dobra župa 


Toda osnovna Puyo Puyo in Tetris vnovič dokažeta, 
zakaj sta resnični legendi in v vrhu arkadnih misel- 
nic vseh časov. Ruska iznajdba navduši tudi v tej 
obliki, v kateri je moč like sukati še nekaj časa po ti- 
stem, ko se dotaknejo površine, in na ta način za- 
polniti moteče luknje pod previsi, ter kakopak dati 
en lik na stran, po možnosti dolgo paličico. Čiščenje 


ku domačen je, da je na liniji kar nekoliko težko dobiti puyaste sovrage. 


z vrtenjem celo prinaša dodatne točke! Puyo Puyo 
pa je, kot rečeno, daleč od njenega klona, kajti zla- 
ganje ksihtkov tako, da pri izginotju sprožijo plaz, je 
napredno tako za prste kot za mozeg. Takisto ra- 
zlični animejski liki, od hrabrega modrolasega mla- 
deniča do učenega hrčka, nudijo samosvoje puya- 
ste vzorce. Vse to se najbolj izkaže v žurerskem kao- 
su za štiri in pri spletnih rangiranih obračunih, ko 
štejejo podrobnosti in tajming. Smetje lahko nas- 
protniku v pravem trenutku zavda, ob nepremiš- 
ljenosti pa celo pomaga, tako da ni vse v bolščanju 
v lastni vodnjak in besnem zlaganju, naj bo slednje 
še tako precizno. 

Povedno je, da največ ljudi igra čisto navaden tetris 
ali puyo puyo, brez afnanja z novodobnimi prijemi, ki 
v precejšnji meri izpadejo kot balast. Škoda le, da je 
v onlajnu precej izražen lag, ki lahko fino zavda ruti- 
ni. A na vsak način gredo urice mimo, kot bi mignil, 
in ko spet sanjaš padajoče bloke ter učkaste sluzav- 
ce, pekoča bolečina ob visoki ceni kar 40 evrov za 
switchevo verzijo nekoliko izgine. Nekoliko, ne po- 
vsem! Ilnačica za PS4 velja desetaka manj, vendar ne 
omogoča špilanja na poti, ki je za tak naslov kot na- 
lašč. Čemu taka draginja pri Nintendu, ne vem, 
zato priporočam čakanje na razprodajo. Tedaj 
naj duh Pažitnova in Gerasimova oživi! 
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Naj bo palica, kvadrat ali frisman, 
vse vleče dol v vamp! 


Deep Silver / Sega za switch in PS4 


Spiper: Ghost Warrior 3 


Rok v prvi vrsti. "Iz ognja bom reševal ljudi in 

živali." 
"Ko bom velika, bom zdravnica," je nadaljevala 
Manca. "Cepila bom proti gripi in dajala tablete, če 
bo bolelo uho." 
"Ko bom jaz velik, bom snajper," je rekel Janezek. 
"Skrival se bom v grapi globoko za fronto in jedel 
koreninice in gosenice. Več dni bom neopažen zale- 
zoval cilje in jih z daljnogledom natančno spremljal, 
da bom določil najboljši položaj za strel. Izračunal 
bom razdaljo, na kateri so, predvidel krivuljo leta 
krogle in vpliv vetra. Potem jim bom poslal kroglo v 
glavo, medtem ko bodo na stranišču. Sploh ne bodo 
vedeli, kaj jih je zadelo! ... Pa kaj me tako gledate??" 


S puško na izlet 


Igre z odprtim svetom so kot nalašč za simulacijo 
vojaškega ostrostrelstva. Sodobni snajperji pač niso 
zgolj soldatje, ki znajo krogle pošiljati na velike raz- 
dalje, marveč so člani posebnih enot, ki se dobro 
znajdejo za sovražno črto. Poiskati dober plac za 
strel je dosti pomembneje kot samo usmeriti puško. 
Zato moraš znati priti tja, kamor ti straže in minska 
polja ne dovolijo, v igrah pa za to potrebuješ veliko 
področje. V to smer je z zadnjima deloma odšla že 
serija Sniper Elite, a tam gre še vedno za samostoj- 
ne stopnje, le da so ogromne. Sniper: Ghost Warrior 
pa se s tretjim delom iz snajperskega Call of Dutyja 
levi v pravi svobodnjaški naslov. Takšen, kjer kolo- 


K: bom velik, bom gasilec!" je odločno povedal 


RUSKO-GRUZIJSKE ZDRAHE 


Gruzija je na zemljevidu precej vzhodno, toda po 
večini dikcij ta zakavkaška država spada v Evropo. 
Mi jo ponavadi poznamo po tem, da se je tam ro- 
dil stric Stalin in da imajo ljudje priimke na —švili 
in —idze. Je pa dežela v Svetu Evrope in je imela 
letos kot Armenija predstavnika na popevki Evro- 
vizije. Tako. A obenem sodi v krog držav, kamor 
bi brez problema vrgel moderen vojaški špil, po- 
tunkan v krvavo morijo. Razlog za to sta nemirni 
mejni pokrajini Abhazija in Južna Osetija, ki si ju 
Gruzija lasti, a nad njima že od osamosvojitve iz- 
pod Ruske Federacije leta 1991 nima nadzora. Kot 
mnogo drugih jo tareta dediščina in sosedstvo ru- 
skega medveda. Temu pač ne diši, da se bližnje 
dežele obračajo na Zahod, zato že dolgo podpira 
svojeglavi pokrajini. Leta 2008 so trenja pripeljala 
do petdnevne avgustovske vojne. V njej je najprej 
Gruzija odločno udarila po upornikih, kar je raz- 
hudilo Ruse in ti so v protiofenzivi hitro povozili 
slabšo gruzijsko vojsko. Evropa in NATO sta do- 
segla premirje in obe kočljivi pokrajini si je Rusija 
praktično prisvojila, vendar tamkaj še tli. 


Gruzija — ps 


2 Twopeos 


Ko si takole poležan in strmiš skozi rešpetlin, je pol dela že opravljenega, saj si našel dobro strelno 
mesto. Tretji Ghost Warrior je namreč odprta igra, kjer se moraš glede pristopa večinoma znajti sam. 


Kljub kopici vasic in rudniških naselij so važnejše lokacije postavljene v 


slikovitejša okolja, kot so železniške postaje, hoteli in vojaški poligoni. 


x 


vratiš po deželi, odkrivaš drugotne cilje in plašiš 
drobnico v vaseh. Oziroma, če sem rahlo ciničen, v 
Far Cry, kjer na hrbtu nosiš daljnostrelno puško, ve- 
liko bolščiš skozi daljnogled in umirjaš dihanje. 
Razumimo se, da SGW3 ni prava preživetvena simu- 
lacija. Ni ti treba greti konzerv pasulja nad ognjem in 
brati zemljevida. S seboj nimaš pomočnika-opazo- 
valca, kot je pri ostrostrelcih pravilo. Tole je 'zgolj' 
prvoosebno strelski špil modernejše svobodnjaške 
sorte, kakršni so dandanašnji popularni. Po radiu ti 
nadrejeni zalajajo, kaj moraš storiti, nakar te puščica 
na obzorju vodi do približne lokacije cilja. Usedeš se 
v Lado nivo, motor zarohni in drevesa odhitijo mimo. 
Ko je cilj blizu, se odplaziš skozi podrast in z daljno- 
gledom ter malim letečim dronom pregledaš ciljno 
območje, da natančno lociraš tarče. Potem se zav- 
lečeš na najboljši kucelj, potegneš z ramen puško in 
radostno razdeliš sovragom smrt na več sto metrov, 
dokler ni vse v horizontali. In že hitiš novim dogo- 
divščinam naproti. Kaj več je od poljskega City Inte- 
ractiva, razvpitega zaradi pogrošnih igric za pest sol- 
dov, itak težko pričakovati. A že to je znaten preskok 
oziroma uspeh. Prva Ghost Warriorja sta bila bledi 
skriptani akcijadi in da so se Poljaki lotili prave odpr- 
te igre, je hvale vredno, saj to ni lahek zalogaj - kar 
je v trojki pravzaprav vseskozi vidno. 


o a — 


Kavkaška puščoba 


Za takšne sorte igro moraš izgraditi živ svet. Tu ga 
predstavlja sodobna Gruzija, ujeta v primež odpad- 
niških frakcij, ki so deželo pahnile na rob držav- 
ljanske vojne. Zato Američani tjakaj pošljejo stotni- 
ka Jonathana Northa, da bi potihem 'ublažil situaci- 
jo'. Drugače povedano, postreliti moraš taglavne 
odpadniške zdraharje, ker to v špilih zadostuje za 
rešitev mednarodnih problemov. Občutka za druž- 
beno-politične nianse ima Sniper toliko kot Trump 
in te nenehno zasipa s stereotipi, zato res ni veren 
posnetek resničnosti. Množična grobišča nalik bal- 
kanskim? Itak. Pa ruska podpora separatistom in 
klavci v obliki nekdanjih čečenskih teroristov. Poleg 
nadrejenega poveljnika sta tvoji glavni soborki v 
štoriji najemnica Lydia, nekdanja Jonova ljubezen, 
in Raguel, agentka izraelske tajne službe Mossad. 
Obe imata take obline, da bi lahko delovale kot zaš- 
čitni jopič. Štejem pa Poljakom v dobro, da pripo- 
ved kasneje odpeljejo v nepričakovane in zanimive 
vode. Ne bi rad izdal zasukov, vendar ti poskrbijo, 
da ne preganjamo le vojnih zločincev in ne pokamo 
samo dolge rajde zamaskiranih upornikov. Kul. 

Gruzija je v SGW3 precej tmurna dežela. Navidez so 
hoste, zaselki ter hribovja v ozadju sicer luštni in 
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Zadetki krogel ti zelo hitro izpijejo zdravje, nakar se moraš ročno krpati s 
paketi prve pomoči. Zato si pri takšnih vpadih od blizu presneto pazljiv. 


čeprav avtorji CryEngina niso izkoristili toliko, kot bi 
ga lahko, se nad grafiko ne bom pritoževal. Toda 
kjer se Far Cryji ali zadnji Ghost Recon vsaj trudijo, 
da bi ozemlje živelo, se tu naokrog preganjaš sam. 
Na prste ene roke lahko preštejem primere, ko se je 
kdorkoli obregnil ob mojo vožnjo, kajti ceste so sko- 
rajda prazne. Očitno so vodi smrti dobro opravili 
svojo nalogo! Šalo na stran; v naselbinah vržeš be- 
sedo zgolj z redkimi dajalci stranskih kvestov, dočim 
prebivalstvo gleda naravnost skozte. Zemljevid je 
kar na gosto posejan s postranskimi lokacijami, ki 
za štorijo niso važne. Tam rešuješ civiliste iz rok na- 
silniških milic ali iz cerkva suneš zlat križ. A zvečine 


naizust 2017 


je ta dogajancija duhamorna. Izjema so samo zlo- 
činci, na katere je razpisana mednarodna tiralica in 
ki jih moraš najti sam s pomočjo namigov, ki vznik- 
nejo tu in tam. To so edini primeri, kjer je stranskim 
osebam namenjene kaj pripovedi. 


Grni križec 

Jon lahko poleg snajperice s seboj nosi iše avtomat- 
sko puško in pištolo, ki jih je moč opremiti z dodat- 
ki, kot so dušilniki. Mnogo streliva in opreme lahko 
v varnih postojankah sestaviš iz plena, ki si ga na- 
paberkoval. Predvsem pa imaš obsežno bero pripo- 
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močkov, kot so mine presenečenja, s katerimi zaš- 
čitiš dohode v boju. A redko dejansko ždiš na polo- 


žaju toliko časa, da bi ti kdo lahko prišel za hrbet, 
Večinoma hitro najdeš najboljša strelna mesta ali 


poti pristopa, če je treba reči urediti od blizu. Dosti- 
krat moraš poleg polaganja pomembnih zlikovcev 
kaj ukrasti, podminirati ali shekati. Zato ostrostrel- 
stvo vzame manj kot polovico časa, ostalo pa je 
šunjanje skozi travo in kleti vojaških baz. V boju na 
blizu so nasprotniki kar pasji oziroma si ti šibak. Če 
te dobijo v navzkrižni ogenj, je hitro po tebi. 
Zato imajo vsekakor prednost tiha po- 
končanja in streljanje od daleč, med- 
tem ko avtomat uporabiš, če si s 
sovragom ena na ena. 

Pri ostrostrelstvu pa je precej 
očitnejša slaba sovražna umet- 
na pamet. Prelahko je meha- 
nično pospraviti pol oborožene 
postojanke, ne da bi kdorkoli 
mrdnil. In tudi ko straže pog- 

runtajo, da je nekaj narobe, traja 
dolgo, da te opazijo, če jim ne sto- 
jiš pred nosom. Naciji v Sniper Elitu 
so glede tega sposobnejši. Šele ko ima- 
jo falotje tule tvoj položaj, postane vroče, 
ker te zasujejo z minometnim in mitralješkim og- 
njem. Takrat se pač potuhneš, dokler zopet ne po- 
zabijo nate. Vsaj pošiljanje smrti z visoko hitrostjo je 
zadovoljujoče. Glede na izbrano težavnost moraš 
paziti na razdaljo, veter in svojo držo. Običajnih 
pešakov ni treba ciljati v glavo, naprednejše nega- 
tivce pa že. Nato si ob najboljših zadetkih nagrajen z 
upočasnjenim posnetkom krepota. Hvalabogu ni 
Jentgenski, ker imam tistih že dovolj. Z uspehi dobiš 
jal dzkiiščnjske točke, ki jih vlagaš v tri preprosta dre- 
vesa sposobnosti - ostrostrelskega, preživetvenega 
»insbojnega. Te veščine so precej nenavdihnjene in 
] %; ne bi bilo, jih sploh ne bi pogrešal. 


Slepi naboj 


Pravzaprav je edina velika zamera, ki jo imam do 
SGWS3, način beleženja položaja. Tudi to je do neke 
mere povzeto po zadnjih Far Cryjih: gre za čuden 
mehanizem ne preveč dobro postavljenih shranje- 
valnih točk, ki se resetirajo, če misije ne spelješ do 
konca, in moraš potem jovo na novo. To je res teč- 
no, ker so nekatere dolge pol ure in več, in tudi ves 
špil je z okrog dvajsetimi urami igranja kar zajeten. 
Glede ostalega pa moram priznati, da Poljaki ne 
streljajo preveč mimo in je to gotovo ena njihovih 
najboljših iger! Kdor še ni preobjeden odprtih naslo- 
vov, se bo morda v Gruziji imel fino. Toda obenem je 
Sniper: Ghost Warrior 3 dokaz, da dobrega svobod- 
njaškega špila ni lahko napraviti. Oziroma da ga ne 
moreš ustvariti tako, da zgolj odkljukaš obvezne ele- 
mente žanra. Tale primerek ima resda vse, od vozil 
do rokodelstva in drugotnih kvestov. A v večini teh 
elementov je povprečen in bo veterane dolgočasil 
kot tridnevno snajpersko ždenje na drevesu. 


se ne da ves ljubi dan ležati v travi, za- 
to udari maraton čez Zakavkazje. 


streljanje je fajn v okej napravljen 
velikost v tečno 


povprečnost 


svobodnjaški špil 
shranjevanje položaja 
in nenavdahnjenost v večini pogledov x švoh umet- 


na pamet City Interactive za PO, PS4 in XBO 
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tendova skrivnost. Od prvenca Shadow Dra- 

gon and the Blade of Light je ta taktični frp tri- 
najst let bival le na japonski modulih za NES, SNES 
in game boy advance. Šele začetkom minulega de- 
setletja so ga lokalizirali za zahod, in tudi po tistem je 
dolgo ostal znan predvsem hardcore ljubiteljem niš- 
nega žanra. Zanimivo torej, da ga matična firma 
zadnja leta peha v ospredje in ga množi. Pred krat- 
kim smo dobili dvodelni Fates za 3DS, nato mobilni 
Heroes, letos pridejo Warriors in naslednje leto še 
neimenovana epizoda za switch. Poštena gneča za 
nekaj, kar preigrava en in isti vzorec mešanja erpe- 
gejskih ter strateških elementov na ne pretirano vi- 
soki ravni. Sploh ker Valentia ni nov špil, temveč 
ozaljšana predelava davne dvojke Gaiden za fami- 
com. Odjemalci so kakopak veseli slehernega dela, 
toda koliko je v njih golega streženja navdušenstvu 
in koliko napredka (pra)starega kopita? 


S: je bilo Ognjeno znamenje varovana Nin- 


Senčava, sončava 


Kot običajno je velik poudarek na zgodbi. Podamo 
se v magično srednjeveško deželo Valentio, ki je za- 
radi božanskih razprtij razdeljena na sever in jug. 
Goraj bivajo nabriti vojščaki, dolaj razvajeni uživači, 
mir pa bosta skušala zagotoviti nadnaravno poveza- 
na flenča Celica in fantin Alm. Med skakanjem po 
časovni in prostorski premici sčasoma vsak dobi 
poveljstvo. Nakar se zgodijo čudežna razkritja in iz- 
za zavese stopijo porogljivi strici, ki jih je treba v do- 
bro kontinenta uničiti. Literarnega in inovativnega 
dometa štorija seveda nima; 'seveda' zato, ker ima 
Emblem ostro definirano odjemalsko bazo, ki hoče 
vedno isto. Melodramatično lajno o osebah na raz- 
ličnih straneh konflikta in deželah, ki jih vojna deli 
na dvoje, smo poslušali že ducatkrat. Je pa besedilo 
v redu spisano, dialogi tečejo in osebe so raznovrstne 
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moči z ljudskimi nasprotni- 
ki, a kmalu se pojavijo pošastki iz mor. Drugačni ni- 
so le videzno, terjajo tudi nekoliko svojstven pristop. 
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ter presenetljivo življenjske, od dobričinskih herojev 
prek sebičnih zajebancev do razvajencev. Teksta je 
obilo in prvič v seriji je celotno debatiranje govorje- 
no. Čeprav se to dogaja le v statičnih sličicah, so 
dotične pohvalno raznovrstne in občutek imaš, kot 
da prisostvuješ naprednemu stripu. 

Je pa striktno enoigralski Gaiden, ee, Valentia ipak 
različen od Usod in Prebujenja. Včasih do te mere, 
da se zdi najbolj inovativen v seriji, četudi gre v srži 
za kozmetične razlike. Po dogodkih v domači vasi te 
postavi na ptičjekartni zemljevid, kamor je vrezana 
linearna pot naprej. S figurico junaka ali junakinje 
se premikaš po vročih točkah na njej, ki so lahko 
spopadi, normalne lokacije, kot so gradovi in nasel- 
bine, ter ječe. Lokacije imajo dostikrat več statičnih 
zaslonov, med katerimi preskakuješ in jih prvooseb- 
no pregleduješ. Tako najdeš kak predmet, odkriješ 
prehod in lociraš ključno osebo. V ječe pa se prvič v 
Emblemih podaš realnočasovno tretjeosebno, kot 
bi igral akcijski frp. Tako tekaš po dokaj praznih in 
ne ravno velikih votlinah ter templjih, odpiraš skri- 
nje, razbijaš sode in skušaš od zadaj začopatiti so- 
vražnike, ki patruljirajo v dokaj jasnih vzorcih. Če ti 
uspe ali če oni naskočijo tebe, se preseliš na tipski 
bojni ekran. Prav takega, kakršnega si deležen v 
nadsvetu in na ključnih mestih v zgodbi. 


Polja usode 


Kot vedno dobiš nadzor nad enotami, ki jih potezno 
premikaš po kvadratnih poljih in napadaš sovrage. 
Boj z njimi se v privlačni samodejni animaciji odvije 
na zgornjem ekranu. Ker je to v marsičem erpege, si 
deležen oseb različnih poklicev: soldata, konjenika, 
lokostrelca, maga, zdravilca. Sleherni nabira izkuš- 
nje, si ob prehodu na naslednjo stopnjo naključno 
izboljša statistike in je dosti vreden. Vsaj če igraš na 
običajni, torej visoki težavnosti s stalno smrtjo, kjer 
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Ko se enote zapletejo v spopad, se na zgornjem ekra- 
nu kot vedno sproži samodejna animacija boja. Te je 
užitek gledati, ko se jih naveličaš, pa jih izklopiš. 
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Čeprav je Valentia predelava starega drugega dela 
serije, je pogled na bojno polje nadvse sličen moder- 
nim Emblemom. Tudi vsebina ni ravno prelomna. 


se umrli liki ne vrejo več. Kot je v navadi, je zaže- 
leno, da usmrtitveni udarec zada bojevnik, ki ga je 
treba okrepiti, saj en sam megahrust ne zaleže. 

So pa tudi tu spremembe glede na novejše Emble- 
me. Bržda je najbolj opazna odsotnost trikotnika, 
kjer meč porazi sekiro, dotična kopje in le-ta meč, 
zato se je treba bolj osredotočiti na gole statistike. 
Prav tako vodiš manj enot in se giblješ po manjših 
zemljevidih, kjer je treba običajno zgolj uničiti vse 
nasprotnike, namesto da bi se ukvarjal z zaseda- 
njem položajev in sličnimi cilji. Tvoji podaniki nosijo 
le po en predmet in se jim orožja ne obrabljajo. Sicer 
se lahko na bojišču pogovarjajo, vendar se ne peca- 
jo in sčasoma nimajo otrok. Verjetno prav zato še 
bolj pridejo do izraza taktične osnove v slogu tega, 
kdo bo spredaj in kdo zadaj ter kakšno bo napadal- 
no zaporedje enot. Domet ni na ravni vojaških stra- 
tegij, toda Valentia v trideseturni kampanji zna raz- 
galiti zobe celo na nižji težavnosti. Človeškim sovra- 
gom se pridružijo nočnomorasti pošastki, paziti je 
treba na hrano in utrujenost ter dostikrat te nadlegu- 
jejo klicalci, ki so sposobni pričarati neskončne legi- 
je kanalj. Ti znajo biti tečni, a nič bolj kot zmerom 
prisotni vpliv sreče, zaščitni znak serije. 

Če jo imaš rad, z Valentio ne moreš usekati mimo, 
in bržda je prav to najbolj obvladljiva vstopna točka 
za tiste, ki z Emblemom niso seznanjeni. Le ne ženi 
si k srcu prodaje dodatnih ječ in dveh svežih amii- 
bov, ki ti v armado prispevata začasne enote. Em- 
blemaši smo takega zaslužkarstva že vajeni. 


Valencijski kancler stopi po no- 
vo menažko veličastja in rohnenja. 


Nintendo za 3DS 


pregleduješ lokacije, vplivaš na objekte, kot so oltar- 
ji, in se pogovarjaš s prisotnimi. Debat je nemalo. 
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En je turistični, s templjem Sensou-ji, cesarsko palačo 

in ono bazdljivo ribičijo. Drugi je življenjsko vsakdanji, 
s službami, prenatrpanimi ulicami in karaoke bari. Tretji je 
pak fantazijski, ko si zasanjani geeki metropolo predstav- 
ljamo kot meko kibernetske tehnologije, z računalništvom 
in virtualnostjo prepredeno družbo prihodnosti. Za to je od- 
govoren znameniti film Iztrebljevalec, čigar neonsko-de- 
ževno podobo so zgradili na vtisih iz tokijske četrti Kabuki- 
cho. In prav Blade Runner je dal slogovni navdih avtorjem 
tele strelske arkade za 20 evrov, ki Tokio vidijo izključno 
skozi piflarska očala. Zanje je to futuristični kraj umetniških 
sten, umetnih ljudi ter umetninskih telesnih izboljšav. Le 
dežja je bore malo, kajti visoko stilizirana grafika ima raje 
žarko sonce, da v njem na polno zasije. 


Je: prestolnica je velemesto številnih obrazov. 


S papirnimi žerjavi v mislih 
Tokyo 42 je zmešanica rešetanja in skrivanja, ki se nasla- 
nja na številne igralne retrovplive. Mesto je pretežno odprto 
po zgledu Grand Theft Autov, perspektiva je najpogosteje 
izometrična kot pri Syndicatu, uspeh pa je največkrat teže 
doseči brez skrivalnih vložkov nalik Hitmanu. Nastopiš kot 
samotni morilec, ki se mora povzpeti po lestvici gangster- 
skega podzemlja, da bo prišel do odgovornih za svojo ne- 
srečo. To bo storil zlasti z izpolnjevanjem nalog, ki jih dobi- 
va od oseb in pri terminalih. Nekatere potisnejo štorijo na- 
prej, druge so postranskega pomena in prinesejo zlasti ce- 
kine za nakup orožij. Hkrati opravljanje zadolžitev dviguje 
renome, ki odklepa težje zadače. Jasen in lepo predočen 
igralni cikel, ki brez komplikacij vleče dalje. Glavna finta je 
ta, da si celo v približanem pogledu le droben možic, ki 
med orjaškimi stavbami luknja druge drobne možice. 
Začetne odprave docela zadostujejo za doumetje igralne 
mehanike, ki se nato zlagoma nadgradi. Spočetka so od- 
prave dosti na izi. Med ločenim premikanjem s tipkami ter 
merjenjem z miško potegneš pištolo in naluknjaš hordice 
tečnob, ki ti sledijo. Občutek je sličen kot v nekdanjem 
Syndicatu, le da soliraš in nimaš druščine. Prav tako lahko 
vzameš snajperico ali bazuko, zavihtiš jurišno puško ali 
žaromečno katano in mečeš granate. Vsi izstrelki, tako tvo- 
ji kot nasprotniški, potujejo jako počasi. Zaradi tega se 
počutiš kot matrični Neo ali igralec japanskih danmakujev 
(bullet hell šuterjev), ko cepetaš med grozdi vročega svin- 
ca in padajočega eksploziva. Pri tem si lahko za dodatne 
slogovne točke nadeneš montel iztrebljevalca Deckarda! A 
taistih manevrov so sposobni sovragi, ki še zdaleč niso ob- 
sojeni na crkot, če proti njim pošlješ metek. Spopadi so za- 
to neke vrste ples, kjer skušata sprti strani držati razdaljo, 
se skrivati za ovirami in se izmikati. Umetna pamet je tega 
kljub nekoliko kaotičnemu vtisu dejansko sposobna! 


V Tokiu se ne živi zlahka 


Na začetku misij se te capini v rdeče pobarvanem območju 
ne zavedajo, zaradi česar imaš prednost in jih lahko tama- 
niš od zadaj. Toda če se jim razkriješ, kar se zaradi odsot- 
nosti prikaza njihovih vidnih polj in majhnosti vsega zgodi 
kar hitro, te začno obstreljevati in te jagati med nadstropji. 
Če poškoduješ civiliste, se vmešajo policaji, ki se nato v 
valovih krepijo. Zaradi naštetega je smrt vse prej kot redek 
pojav; nasprotno, v prenekateri misiji crkuješ po tekočem 
traku. Še dobro zatorej, da je moč položaj nemalokrat shra- 
niti tudi v okviru misij, kar omogoči eksperimentiranje. Do- 
tično je zapečeno v srž špila, saj za dosego cilja navadno 
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Neodvisniška vizija Tokia je oči izdirajoča, vendar je efekt močnejši na sliki- a 
cah. Pri igranju namreč moti izginjanje lika za okoli 


co, kar terja njeno suraje MI €. 


Sovražniki so označeni z rdečimi krožci, njihova majhnost pa je, dasi estets- 
ka, nekoliko napoti igranju. Videti, kam so obrnjeni in kaj počno, je umetnost. 
Ta. 


obstaja več načinov in poti. Kako boš prišel do 
tarče, s katerim krepelcem jo boš usmrtil, hočeš 
biti skrit ali navališ z razkritimi kosmatimi jajci ... 
Vse to dejavno vpliva na potek nalog. 

Upoštevaje to svobodo in zapomnljivo grafično 
podobo, katere odlike razbereš s spremljajočih 
slik, bi moral biti Tokyo 42 en res hudo kul špil. 
Vendar zna navdušenje ohladiti z nedodelanostjo 
in zajebavanjem v glavo. Velikokrat je treba po- 
gled ročno obrniti ravno tedaj, ko je akcija naj- 
bolj žestoka, kar pelje v kruto pogibel. Mnogo 
nalog ima vmesne snemalne točke, kar nekaj pa 
jih je nesmiselno brez njih, kot bi ti hoteli avtorji 
priskutiti izkustvo. Tak vtis imaš zlasti pri vožnji 
zmikljivega motocikla, s katerim je treba drveti 
po ulicah ali iz streljati s sedeža. Oboje zna manj 
potrpežljive stati marsikaterega živca. Najbolj pa 


nažirata privzeto neprecizno merjenje s čudaš- 
kim pokazateljem višine cilja in plavajoče ska- 
kanje. Tudi s spletnim deathmatch večigralst- 
vom na prgišču kart se niso baš potrudili. A če si 
vztrajen in Tokya ne zajemaš s preveliko žlico ter 
ga ne jemlješ preresno, ti zna pokazati svoj pravi 
obraz. Škoda, da ga tolikokrat tako dobro skrije. 


pride po gate z belim tokom, odide pa z 
luknjo v čelu in utesnjenim zapestnim živcem. 


strelsko-skrivalna svoboda v vi- 
zualna udarnost w geekovske re- 
ference na igre in filme vw igra te 
nima rada x kaprice z merjenjem, skakanjem in 


perspektivo 


s toliko pravičniškimi režimoži in rešiženami 
vsebuje besedo 'krivica'. V tem alternativnem 
vesolju je šla Pravičniška liga orenk v franže. Do- 
godki v enici so povedali, da je Joker s kriptonitno 
obogatenim strupom zavdal Supermanu, ta pa je 
ubil nosečo Lois Lane in botroval eksploziji jedrske 
bombe v Metropolisu. Ko je prišel k sebi, je od gren- 
čine v duši kljub Batmanovemu posredovanju fental 
Jokerja in postal samodržec. S pomočjo organizaci- 
je One Earth Regime in enakomislečih superjuna- 
kov je brez milosti izkoreninjal kriminal širom oble. 
Kdor se je upiral, je resno tvegal smrt, kajti modro- 
plaščnik se ni hecal; vpogleda v to smo bili deležni v 
filmu Batman vs Superman. Standardno miroljubni 
Šišmiš je osnoval nasprotno frakcijo, uporniški In- 
surgency, in si z visoko tehnologijo utrl pot v univer- 
zum, kjer se zli dogodki še niso pripetili. Od tam je 
potegnil več likov, ki so nato obstajali istočasno; za- 
radi tega je bil Joker igralen. 

Na kraju je tiranski Superman pristal v Batmano- 
vem rdečesončnem zaporu in ošibljen čakal na bolj- 
še čase, medtem ko so se raznorazni heroji in heroi- 
ne razdelili na en in drugi pol. Netopirju sta se deni- 
mo pridružila Green Arrow in Catwoman (logično, 
prvi je enak bogatunski playboy, Selina pa je itak 
zaljubljena v Bruckota), Supsu pa Wonder Woman. 


R: mora biti nekaj narobe, da ime pretepačine 


Toda zdaj morata fanta zakopati bojno sekiro, saj se 
je nad Zemljo parkiral ultimativni sovrag. To je ve- 
soljski zbiratelj Brainiac, taisti, ki je njega dni razde- 
jal Kripton in v izgnanstvo poslal Kal-Ela in sestrič- 
no Karo Zor-El (Supergirl). Njegovo strašljivo plovi- 
lo v obliki demonske lobanje sreba vase vse, česar 
si zaželi, pri uničenju ostalega pa mu pomaga arma- 
da robotov. Čas je za vojno, čas je za pest na gobcu! 


| Zasedba je pisana tako z igralnega kot izročilnega vidika. Spopadejo se znani in manj znani DCjevi 
junaki; med slednjimi sta inteligentna gorila Grodd in Dr. Fate. Prvi deluje na blizu, drugi na daleč. 
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ravnokar ostal brez nje. 
A ža 


Prijatelji, znanci, kolegi 


Igra v pogledu od strani nasproti postavi natanko 
dva lika brez možnosti menjave med bojem. Vsi 
sprteži prihajajo iz štalce hiše DC Comics, ki je tako 
široka, globoka in stara, da jih ni bilo problem na- 
brati dobrih trideset. Tu so znanci, kot so Harley 
Guinn, Joker, Wonder Woman, Flash, Robin, Bane 
in Poison Ivy ... dopolnijo jih manj znanci tipa Su- 
pergirl, Aguaman, Arrow, Cheetah, Green Lantern, 
Scarecrow ter dokupljivi Darkseid ... nakar so tu ta- 
ki, ki jih pretežno poznajo večji zaljubljenci v temati- 
ko - Black Adam, Swamp Thing, Firestorm. To nam 
pokaže, koliko bogatejše s šemami so papirne stra- 
ni (in zadnje čase televizija) od celuloidnih izdelkov, 
kjer se zvečine držijo preizkušenih ksihtov. Nekaj 
dodatnih je že prišlo in jih še bo v dleju, med njimi 
kraljična Starfire in 'evolvirani' Nightwing, ki se kliče 
Red Hood. Glede na enico je frišna več kot polovica 
nabora! 

Osebe Injusticu 2 dajejo osebnost. To niso statični 
junaki, ki bi nemo bolščali eden v drugega, temveč 
ima vsak lasten, jasno razviden karakter. Tako gle- 
de tega, kako se gibljejo - Batman prihuljeno, Su- 
perman mogočno in samozavestno, Catwoman mi- 
gajoče z boki, Joker skrivenčeno -, kot vmesnih go- 
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DR. FATE 

Stripovski Doktor Usoda v plapo- 
lajočem montlu in viteški čeladi je 
bil eden od soustanoviteljev krož- 
ka Justice Society of America, iz 
katerega je izšla bolj znana Liga 


! pravice. Nastopil je leta 1940, ko 

| je dobil čarovniške moči od starega božanstva. 
Skozi leta je šel skozi številne variacije, a v igri je 
njegova izvirna verzija. Za cimpranje tako v stripih 
kot v igri uporablja moč egipčanskega ankha, ki 
ga zvito pušča po zraku, nakar ga sproža. Ne sodi 
med najboljše, je pa jako zabaven. 


BLUE BEETLE 

Modrega hrošča smo pred kratkim 

gledali v risanih serijah in animira- 

nih filmih Teen Titans. Je ameriški 

najstnik, ki najde hrošča skarabeja 

in se združi z njim. Bitjece mu omo- 

goči prosto ustvarjanje orožij, ok- 

lepa in kril. Taka silnost ni nena- 

vadna, če vemo, da je skarabej vsemirski artefakt 
medzvezdnih zavojevalcev. Tako oblikuje rezila, s 
katerimi reže in nabada, izstreljuje modro kroglo 
energije in tekmeca zamrzne. 


CAPTAIN CoLD 
Za razliko od številnih DCjevih 
nadnaravnih junakov je 'Zmraz' 
navaden kriminalec z bundo, 
očali in zamrzovalno puško. 
Njegov zapriseženi sovražnik 
je Flash, kar vemo tudi iz TV- 
serije. V igri je živčen zaradi 
sestre, Golden Glider, katere smrt je zakrivil Bat- 
man. Po sposobnostih je soroden Sub-Zeru, saj 
nasprotnika oledeni in dviga snežno pregrado, s 
katero prestreže izstrelke. Ter jo potem še ne- 
sramno pošlje onemu v ksiht. 


BLACK CANARY 

Nikarte misliti, da so se močne, 

neodvisne ženske v stripih pojavi- 

le šele dandanašnji! Črna kanarč- 

ka je nastala 1947. in je ena prvih 

DCjevih superjunakinj. Kriminalce 

je zatirala z znanjem borilnih veš- 

čin, bistrim umom in ultrazvočnim 

vreščanjem. Ta ima sredinsko vlogo v špilu, saj z 
njim kot z varianto fireballa drži nasprotnika na 
razdalji ali ga kaznuje, ko se približa. Kasneje sta 
se imela rada z Zelenim streličarjem, zaradi česar 
se je pojavila v njegovi niziki Arrow. 


vorjenih izjav in navsezadnje moči, s katerimi so 
opremljeni. Laserski vid, batarang in bič so samou- 
mevni, kaj pa Aguamanovo nervozno suvanje s tri- 
zobom, lebdeče eksplozivne kocke, ki jih nastavlja 
Cyborg, maček, ki spremlja onkrajgalaktičnega obi- 
skovalca Atrocitusa, in bobnanje po prsih gorileža 
Grodda? V navezi s številnimi gradniki podrobnih 
ozadij, ki jih je moč vreči v sovraga, se od njih od- 
gnati ali jih sprožiti, je Injustice 2 udaren špil, ki bo 
izvedbeno gotovo navdušil stripoljubnega igralca ter 
opazovalca. Tanki streljajo, kipi se krušijo, stolpi se 
rušijo, sploh če tekmeca na robu arene posebej 
močno udariš, da ga v dolgi, filmski animaciji odfe- 
dra v drug del. Vmes pa si ga podajajo robotski ko- 
marji in ga žvečijo ogromni zobatci. Odvisno od lo- 
kacije, med katerimi so Atlantida, Batsova špilja, 
Brainiacova ladja ... 
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Brainiac je kot ultimativni štorijalni zlikovec velik, lesen in mogočen. Bojuje se tako, da 
nasprotnika s tentakli odrine proč, nakar ga drži v šahu z dronom in projektili. Tečka. | 


Clash je posrečen sistem, ki ga sprožiš med branjenjem kombinacije. Če si prihra- 
nil energijo za superco, je staviš neko količino in si, če zmagaš, povrneš zdravje. 


Kombo, džagl, fajerbol 


Igra torej ne okoliši, zato tudi jaz ne bom. Injustice 2 
je sama po sebi v redu pretepačina, ki jo nivo više 
dvignejo šele nakopičeni dodatni elementi. Mlatenja 
ni problem zapopasti. Za razliko od visoko tehničnih 
japanskih borilnih špilov z zapletenim vnosnim siste- 
mom, kot so Guilty Gear, BlazBlue in tudi Street 
Fighter, je preštevanje reber poenostavljeno. Osnov- 
ni gumbi so le štirje, za več sort napadov in posebno 
moč. Tega res ni težko naštudirati, saj ustreza četve- 
rici prednjih stikal na joypadu. Z odzadnjimi pa spro- 
žaš manj pogoste elemente, kot sta ultimativna spe- 
cialka in vpliv na okolico. Močni udarci niso problem, 


kombinacije so kratke in učinkovite. Še največ tru- 
da gre v žongliranje z nasprotnikom v zraku, ki pa 
ga ni kaprica sprožiti in ni tako dolgo kot v kakšnem 
Marvel vs Capcomu. Drugače pa je špil narejen ta- 
ko, da obilo škode povzročiš z dobrim izvajanjem 
osnov, kot so držanje pravilne razdalje, bazični udar- 
ci in branje nasprotnika. Na izvedbi ni toliko poudar- 
ka, navsezadnje poslednjo moč, katere energijo sp- 
roti nabiraš, vsi borci sprožijo na enak način, s pote- 
gom triggerjev. Tedaj Joker žrtev potisne na stol in 
jo elektrokutira, Batman pokliče batfrčalo, da jo 
zrešeta in zraketira, Harley naščuva hijeni in Flash 
ubožca nabije v egiptovsko piramido ter za dobro 
mero še v tiranozavra. Mega. 


Največ spektakla prinesejo zaključne poteze, ki požrejo naj- 
več energije. Tukaj Blue Beetle Wonderci pokaže, da puder 
ne ščiti pred zmrzaljo. Vendar so ti prizori že kar predolgi. 


S tem nočem reči, da ni nobene globine. Je, in ne- 
kateri liki nudijo presenetljivo veliko nians. Zanimiv 
element je 'clash', kjer lahko prekineš kombo in sta- 
viš del supermetra v zameno za morebitno povračilo 
življenjske moči; s taktičnega vidika to ni zanemar- 
ljivo. Takisto je moč podaljšati ležanje na tleh, da 
sovragu zmedeš tajming, ali si opomoči v zraku. 
Največja krovna sprememba glede na enico pa je 
zmanjšanje učinkovitosti prostorskega omejevanja 
nasprotnika ('zoning'). Vendar je igranje ipak dosti 
slično enici, kar je razvidno že iz tega, da je Cheetah 
kot čisti aggro lik najslabše rangirana, Deadshot kot 
nerfa potrebni coner pa najviše. Obenem ni primer- 
ljivo s kompliciranimi, tehničnimi plesi prvovrstnih 
japanskih izdelkov tega žanra. Ne glede premikanja 
likov, ki so bogato animirani, a okorni, ne pri niza- 
nju udarcev, ki ne nudi toliko kreativnosti kot dalj- 
njevzhodne ustreznice. Na mestu je primerjava z ev- 
ropskim vitezom, ki opleta s kosom železa, proti sa- 
muraju, ki kirurško reže s katano. Injustice 2 bo ned- 
vomno udeleženec naslednjega svetovnega turnirja 
EVO. Vendar bo tam zaradi spektakla in tržne prilju- 
bljenosti - po dolgem času je to nova pretepačina 
na vrhovih prodajnih lestvic. Jasno, saj - izvzemši 
krovno čudenje navadnim ljudem, ki se enakopra- 
vno spopadajo s civilizacije rušečimi nadbitji - ni 
animejsko hecna, temveč gre za zahodno mitologijo 
tega časa z novodobnimi božanstvi v glavnih vlo- 
gah. Kadilo jim prižigamo milijoni. 


MOBILNA VERZIJA 


Pretepanje z bezanjem v ekran mobilnika ali tabli- 
ce seveda ni in ne more biti enakopravno 'prave- 
mu", toda Injustice 2 za Android ter iOS dejansko 
ni zanič. Brezplačna aplikacija je sesekljana 
inačica velike sestre, kjer si rebra prešteva ome- 
jen nabor bolj znanih likov, od Wonderce prek Jo- 
kerja do Batsa, Supsa in Harleyce. Toda garbanje 
ne nastaja na podlagi besnega tapkanja, marveč 
tudi vlečenja v različne smeri. Na ta način izvajaš 
specialke, blokiraš, se ogibaš ... Kar v redu za 
mobilno reč, pri čemer je grafika poenostavljeno 
kvadratasta, vendar so animacije ultimativnih 
moči po vsebini enake. Največjo škodo utrpijo 
ozadja, ki so dosti bolj revna. Moč je igrati zgod- 
bo, ki jo dostavljajo po poglavjih (zdaj jih še ni 
prav dosti), se tolči z umetno pametjo ali sodelo- 
vati v nalinijskih obračunih. Za uspehe dobivaš 
navidezne solde za odklep novih likov in škatel z 


naključno opremo, kakopak pa si vedno dobro- 
došel, da razpreš denarnico. Mogoče je špil tega 
celo vreden, je pa res, da ga za razliko od enice ni 
moč igrati brez spletne povezave. 
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Zbiranje robe in ovešanje junakov z njo je velik del igre, ki ni le kozmetičen. Bolj- 
ša oprema dvigne statistike in omogoči dostop do drugačnih posebnih potez. 


Svet ni en 


Da bi igra na dolgi rok nudila vsaj približno toliko 
privlačnosti in raznolikosti kot kak tokijski konku- 
rent, so se morali ustvarjalci zateči k drugim prije- 
mom. Eden je za pretepačino naravnost veličastna 
zgodba, ob kateri tista v SFV izpade kot slaba šala. 
Nadaljuje se dogajancija iz prvenca: najprej sprem- 
ljamo spore med tuzemskimi superheroji in izkusi- 
mo nekaj ozadja, kot je Brainiacov napad na Krip- 
ton. Nakar ta 'zbiratelj znanja' prispe nad modri pla- 
net in drek resno zadene ventilator. Potek je linearen 
in v bistvu gledaš film z animacijami, narejenimi v 
grafičnem srčku, kar pa vsled njihove kvalitete ni 
noben problem. Obrazi so odlični in isto velja za gla- 
sove, ki jih niso prispevali težki holivudarji (Joker ni 


CASH ] 


Mark Hamill), a so vseeno prva klasa. Sicer si pri- 
klenjen na spopade med tistimi liki, ki jih scenarij 
predvideva, pri čemer si za moj okus pretirano ve- 
zan na stran dobričin, nekateri liki pa so deležni bi- 
stveno več pozornosti od drugih. Bane je verjetno 
nekoga podkupil s sadističnimi igricami, da se stal- 
no pojavlja. Ampak včasih lahko izbiraš med dvema 
osebkoma in šesturna štorija ima več koncev glede 
na odločitve. Vmes je redko dolgčas, saj je veliko 
akcije, debat in humorja. Izpostavim Harley, ki jo 
onesveščeno nažgejo z defibrilatorjem, nakar dah- 
ne: "Še me dajte! Še!" Škoda le, da ne moreš igrati 
Brainiacovega killer robota. 

A več časa kot v zgodbi sem potrošil v drugi osrednji 
izbiri za puščavnika: metaversu. Tu nize računalniš- 
kih nasprotnikov premaguješ po različnih planetih, 
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Sistem 'clash' je precej zanimiv element. S tiščanjem gumba se vtakneš v sovra- 
govo kombinacijo, nakar staviš neko količino energije. Če zmagaš, si povrneš lajf. 


Najlepši je na PS4 pro, kjer domujejo najlepše sence, te 
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ksture in zamegljevanje. 


ki se redno menjavajo in prinašajo različne pogoje 
udejstvovanja. Vpogled vanje nudi Batmanov su- 
perračunalnik Brother Eye, ki je tudi pomemben del 
štorije. Nekje so nasprotniki posebej močni, drugod 
z neba na prizoriščih padajo srčki z energijo, ki jih je 
moč pobirati, in tako dalje. Ponavadi si omejen na 
določen lik, zaradi česar je to udejstvovanje hkrati 
orodje za domačnost vseh bojevnikov, ne le tistih, ki 
ti pašejo na prvi pogled. Metaverse je raznolik in de- 
jansko neskončen modus, kamor se je moč znova 
in znova vračati. Ne samo po sveže obračune, mar- 
več po izkušnje in robo - dvoje gradnikov, ki tvorita 
zajeten in pomemben del Injustica 2. 


Lov na vedno boljše 


Levelanje borcev in njihovo opremljanje z običajni- 
mi, manj navadnimi in redkimi predmeti je naslednji 
korak od variacij likov v Netherkealmovem prejš- 
njem špilu, Mortal Kombatu X. Tam so imeli masa- 
kratorji po tri vnaprej določene inačice, ki so si lasti- 
le orožja in veščine. V Krivici pa imaš večjo svobodo 
nadevanja čelad, ščitnikov, orožij in celo drugačnih 
posebnih sposobnosti. Vse to naključno dobivaš v 
škatlah, ki jih je moč kupovati tudi za pravi denar, in 
v obliki nagrad za opravljene izzive. Shraniš lahko 
več seznamov in jih nato uporabljaš priliki primer- 
no. Frende trolaš z grootovskim Swamp Thingom z 
ekstra velikim ščitnikom za moda, dočim na linijo 
popelješ spedenanega Supsa, ki ima nadete epske 
cote in je sposoben v zraku izstreliti drugačen laser- 
ski žarek. Ali Atrocitusa, ki tekmecu namesto življe- 
njske moči sreba energijo za supersposobnost. Špil 
s tem pridobi malce občutka iz hero shooterjev, kot 
so Paladins, kjer ni nujno, da je nek junak po spo- 
sobnostih enak drugemu. 

To je treba upoštevati zlasti tedaj, ko se podaš v ran- 
girane spletne obračune in v sobane, ki jih ljudje 
masovno postavljajo za neobvezno druženje. Tam je 
mogoče igrati malo drugače, na primer tako, da zma- 
govalec ostane kakor njega dni na avtomatih. Ozi- 
roma se dobiti s kolegi, kar je podaljšano v možnost 
kreacije ceha za udejstvovanje v metaversu. Zamik 
pri internetnem udejstvovanju je faktor, vendar ga ni 
obilo in zaradi nekoliko lahkotnejše vsebine ne vpli- 
va toliko na akcijo. Bistveno večja pomanjkljivost 
se mi zdi, da je spletno rangirano udejstvovanje brez 
razredov ali jasno razvidne kvalitativne lestvice, 
temveč so vsi sodelujoči vrženi v enoten bazen, kjer 
te matehmaker parčka zdaj s popolnimi neznalci 
zdaj z mofoti. Tu bi se morali zgledovati po SFV in 
Killer Instinctu, ne da igraš brez prave opore, koliko 
si vreden. 


Veliko pozornosti so posvetili ekranu za izbiro likov. Bojevnika nista nepremični sli- 
ki, temveč izvrstno animirani figuri, ki se med hitrim včitavanjem malce pobožata. 


e dl. o mani —— 
Niti Flash ni zadosti hiter, da bi se izognil Deadsho 
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tovemu smrtonosnemu držanju na 


želenem delu zaslona. Sledi zatrtje, ki pa ni enako ugonobitvi, saj poraženec zgolj klecne. 


Krivica ni skazica 


So še druge pomanjkljivosti, ki nekoliko zavdajo pa- 
ketu. V prvi vrsti je absolutno preveč ničvredne op- 
reme, v kateri se čez čas dobesedno utapljaš, vmes- 
nik za ravnanje z njo pa ni dorasel količini. Itak je je 
devetdeset odstotkov zavrgljive. Potem so tu nekam 
majhni liki, ki jih je občasno kar težko razločiti na 
pretežno temnih ozadjih. Težava je, da spletni izbirni 
zaslon omogoča counter-picking: počakaš, da vi- 
diš, koga je izbral nasprotnik, in se odločiš za lik, ki 
mu bo najbolj zavdal. Motiti zna tudi velik vpliv Mor- 
tal Kombata, tako glede metaversa, ki je izpeljanka 
living towers, kot nekam lesenih borcev in kopiranja 


JA Atlantida lepo pokaže stilistične in vsebinske spremembe glede na enico. Brai- 
MA niac je načel morsko dno, zato curlja in kaplja, ozadje pa je bistveno temnejše. 
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številnih sposobnosti od tam. Firestormov let čez 
zaslon je isti kot Liu Kangovo frčanje, Blue Beetle si 
omisli ledene špice po zgledu Barake, Cyborg je ka- 
kor Jax, aperkati so malodane identični ... Ni čud- 
no, da je eden od DLC-likov Sub-Zero. Celo umetna 
pamet spomni na Kombat, kar pomeni, da je v enem 
trenutku sposobna tvorjenja naprednih kombinacij, 
nakar neprizadeto kasira pet spotikov zapored. In 
vnovič naj povem, dajeto plitkejša, manj elegantna 
igra od neposrednih azijskih konkurentov. 

Je pa zato opremljena z nam bližnjo estetiko in mi- 
tologijo, mladostna energija pa seva iz nje na vsa- 
kem koraku. Naj bo iz najobsežnejše in verjetno naj- 
boljše zgodbe v pretepačinah doslej, kupa načinov 
udejstvovanja, dolgega seznama raznovrstnih bor- 
cev in njihovih osebnosti, izvirnih, udarnih veščin ter 
kul elementov, kot je ta, da onlajn vidiš, če je na- 
sprotnik povezan čez wi-fi ali ožičeno. Animacije 
prijemov, kjer Green Arrow sovraga potegne na tla 
in ga nafila s puščicami, ter poslednjih kazni, koder 
Catwomen nasprotnika z motociklom vleče po ce- 
sti, nakar mu ga eksplozivno vrže na glavo, sama pa 
mačje pristane klaftro proč, so paša za oči in gee- 
kovsko dušo. Enica s finim podnaslovom Gods 
Among Us ni bila najboljša pretepalka in tudi dvojka 
ni. Toda neusahljiva domišljija preseže večino nje- 
nih omejitev. Povsem tematiki ustrezno! 


odsihmal je čisto moker. Po duši 
je težki roker, v igri pa seveda — Joker! 
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rega zgodbe umeščajo različni avtorji in celo 
; mediji. Gniloba kadavrske apokalipse je brizg- 
nila na plano dva tisoč tretjega s prvim šestdelnim 
nizom črno-belih stripov, ki mu je do današnjega 
dne sledilo kar sedemindvajset 'volumnov'. Ti pod 
pisunskim pokroviteljstvom Roberta Kirkmana in 
več risarjev še vedno izhajajo! Nizika na malih ekra- 
nih je štartala debelih sedem let kasneje in se je 
začela točno tam kot slikanica, s katero je nekaj 
časa šla z roko v roki. Šerif Grimes se ob dvigu tru- 
pel v Atlanti poda na pot z ženo Lori, sinom Car- 
lom, azijatom Glennom in prijateljem Shanom. Sta- 
ri spomini, kajti odtlej je preteklo že dosti krvi. 


4 ivi mrtveci so postali pravi univerzum, v kate- 
(4 


Črno-bela risba stripov Walking Dead poudarja rea- 
lizem in ni tako okinčana ter naphana kot superju- 


nem, a divjezahodnem svetu ni nadnaravnosti. 


KAM SO ZAZRTE BELKASTE OČI 


Rickova druščina na rajži išče dobrine, se spopada 
z napol razpadlimi gnusobami in naleti tako na za- 
veznike kot sovražnike. Človek je človeku volk in 
medsebojno se ogrožamo bolj, kot nas zombiji; to 


je ultimativna poanta Mrtvecev. Nekateri hočejo sa- 
mo preživeti, drugi so v postapokaliptičnem svetu 
brez zakonov našli nebesa. Zvrstijo se morilci, ljudo- 
žerci in sadisti, ki so včasih videti prav prijazni. De- 
nimo Guverner, sprva omikani vodja komune, ki 
Ricku odseka desnico in muči črnko Michonne. 
Kdor je spremljal nadaljevanko skozi sedmero se- 
zon, ne pozna pa stripa, je pri tem zastrigel z ušesi. 
Rickovo udovje je v seriji vendar nedotaknjeno, saj 
mu to omogoča revolveraštvo! Guverner, v katerem 
je na dan udarila zlorab polna mladost, pa se je v 
niziki znesel nad svetlolaso Andreo. Pretresljivost 
slednjega ni niti na približno enaki ravni, saj ni ne 
mučenja ne posilstva. 


ganu najslabša. Občinstvo se strinja, saj je gleda- 
nost upadla. A Mrtveci ostajajo najbolj gledana se- 
rija, pred Igro prestolov in Velikimi pokovci. 


Tako je zato, ker papir vse manj rabi kot konkreten 
zgled, ampak kot izhodišče. Drugačni so dogodki, 
tako majhni kot bistveni, na primer televizijsko ra- 
zodetje preživelim, da so itak okuženi z zombiviru- 
som. Tega ljudje v stripu ne izvedo in pisec Kirk- 
man je dogodke v stavbi agencije CDC javno obža- 
loval. Drugačne so okoliščine: v stripih so naši 'ju- 
naki' že davno srečali Saviorje in vodjo Negana, 
opravili z njim(i) ter se soočili s še večjimi grožnja- 
mi, kot so nosilci zombijskih kož Whispererji. Ni go- 
tovo, da bomo slednje videli na ekranih. Drugačni 
so liki: gospodinja Carol v niziki dalje živi kot na- 
morjena samotarka, medtem ko se je v stripu pusti- 
la ugrizniti kadavrom, potem ko je izgubila hčer in 
je Rick ter Lori nista spustila med rjuhe. Tudi Dary- 
la, bržda najbolj priljubljenega živečega s teveja, in 
grupe Wolves v stripu preprosto ni! 
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Walking Dead je največja 
zombijska franšiza sodob- 
nega časa. Obsega strip, 
TV-nadaljevanko in serijo 
epizodičnih videoiger. 
Ta se je z aktualno sezono, 
A New Frontier, prebila do 
tretjega izhodišča. Sveži 
obet crkovine in odpadlih 
čeljusti premami na 
nov izlet v strohnjene ZDA. 


LJUBA KLEMENTINCA 


Tretja veja franšize je igralska. Zanjo skrbijo Telltale 
Games, ki so svoje epizodne izdelke finančno naj- 
bolj oplemenitili prav z Walking Dead. Nikakor ni 
nova, saj je prva sezona špila izšla pred petimi leti, 
nakar je prišla druga in še parček obstranskih ni- 
zičic, 400 Days in Michonne. Slednja kaže, da ima- 
jo špili stične točke s stripi in nadaljevanko oziroma 
da gre za isti svet ter čas. Gibali smo se po okolici 
Atlante, obiskali Herschelovo farmo in srečali Glen- 
na ter Jamajčanko s katano. A prekrivanja je veliko 
manj kot med papirjem in ekranom. 

Videoigerna SO1 je šla takoj po svoje in kot glavni 
lik uvedla kaznjenca Leeja Everetta, ki ga drugod 
ni. Novo družino je našel v osiroteli punčki Clemen- 
tini, s katero sta se povezala z drugimi nesrečniki in 
prebrodila prvi vihar. Toda ne brez visoke cene! V 
naslednji sezoni smo nadzorovali zrelejšo Klementi- 
no, ki je srečala nove zaščitnike in sovrage. Spet ni 
šlo vse po planu in zdaj je čas za SO3. Dečva ni več 
igralni lik, marveč je to Hispanec Javier (izgovori 
'Havier'). Mladi mož je črna ovca familije, ki se ob 
pojavu virusa razdre. Nekdanji luftar postane zaščit- 
nik bratove žene in dveh mladostnikov, kar je zanj 
huda sprememba. Ko se furajo okoli v kombiju in 
iščejo vodo, čokoladice ter baterije za predvajalo 
glasbe, je prisiljen na brzino odrasti. A vsekakor je 
Javi bolj pretresen kot mi, ki zasuka glede na prvo 
in drugo sezono igroserije nismo deležni. 


Malo Klementino smo spoznali že dolgo tega, v prvi 
sezoni igralske verzije Mrtvecev. Tedaj je bilo to še 
cmeravo dekletce, v katerem pa je buhtela volja do 
življenja. Lee je šel, ona je z nami. 
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SESEKLJANA PUSTOLOVŠČINA 


Način igranja je uveljavljen. Tako kot ostale Tellta- 
love epizodnice, od Game of Thrones do Batmana, 
je Frontier tretjeosebni interaktivni film. Igralna plat 
nudi počasno in (pre)okorno premikanje po zame- 
jenih lokacijah, kjer s klikanjem po označenih toč- 
kah vplivamo na okolico. Tako pretočimo bencin iz 
avtomobilskega rezervoarja v kantico, pogledamo 
skozi okno in kaj poberemo. Ampak to ni klasična 
avantura, kjer bi rokovali z velikim inventarjem in 
razglabljali, kako ponucati napaberkovano. Vzeto 
namreč takoj samodejno uporabimo. Izven tega pa 
veliko klikamo po opcijah v dvogovorih. 

Z akcijskimi deli, kot sta mlatenje in streljanje zom- 
bijev, opravimo tako, da pritiskamo zapovedano tip- 
ko ali pomerimo in kliknemo z miško za strel v tin- 
taro. Simpl kot pasulj. Sicer lahko umremo in nato 
ponavljamo vso sceno od začetka, kar zna biti dol- 
govezno, a za tak fail moramo biti nemalo štorasti. 
Obojega početja je itak relativno malo, saj so mno- 
go pogostejši filmski prizori, ki se sprožijo ob do- 
mala vsakem kliku. Med njimi prednjačijo sceloma 
govorjene debate risankastih frisev, ki pa so kljub 
ostarelosti pogona prepričljivo animirani ter dožive- 
to ozvočeni. Čeprav zunanjost ni realistična, so ti s 
posluhom izdelani umetni liki jako življenjski. 


MOJ JAVI JE FACA, PA TVOJ? 


Nastopajoči so osrednja privlačnost tretje sezone. V 
Klementini, ki vmes dobi mesečno perilo, se otroška 
naivnost ter dobronamernost mešata s krutostjo in 
brezkompromisnostjo. Navežeš se na mnogo sre- 
čancev, naj bo to lastnik bara v varni coni, ki zaradi 
prišlekov izgubi spremljevalko, ali privlačna zdravil- 
ka, ki se grize zaradi omejenega medicinskega zna- 
nja. Naš Javier pa ni luzer, kot se zdi sprva. Kakšen 
bo izpadel, v mnogočem določiš sam skozi izbire v 
dialogih. Tipično so na razpolago štiri variante, od 
sočutneža prek težaka do neprizadeteža. Moj je bil 
prvi in bil sem nagrajen z več romantičnimi opcija- 
mi. Občasno kakšna izbira vodi v scene, ki jih dru- 
gače ne bi videl; to velja tudi, če imaš shranjen po- 
ložaj iz prejšnjih sezon. Na ta način vidiš usodo fa- 
moznega Kennyja, ki ga drugače sploh ni. 

Ampak na splošno je to precej linearna igra, kjer so 
ključne odločitve določene ne glede na to, kaj izbe- 


i 


Več let pozneje je Clementine mlada ženska, ki vandra med različnimi naselji. Na poti sreča Javierja z nado- 


mestkom familije, kjer že od začetka obstaja nastavek za njegovo zvezo z bratovo ženo. Pa je on res mrtev? 


HE 


dd, 


a? 


remo ali storimo. Če se ti ponudi opcija 'prespi ali 
vozi dalje', s prvo izbiro ne boš preskočil velikega 
dela, ki ga sicer ne bi bil deležen. Navsezadnje ce- 
lotna sezona s petimi uro in pol dolgimi epizodami 
stane 23 evrov. Vnovično preigravanje je nagrajeno 
s kar nekaj drugačnostmi, med drugim s samosvo- 
jimi konci epizod, na primer z bojem ali odsotnostjo 
dotičnega. Prav tako zna kdo preživeti, umreti ali se 
drugače vesti. A ključne zadeve se bodo pripetile, 
bistvene osebe bodo živele ali umanjkale ter konec, 
ki položi temelj za SO4, bo v vsakem primeru enak. 


Akcijski deli, ki razgibajo levjedeležno debatiranje in sprehajanje, so boleče preprosti. Ko te kako trupelce 
opazi, celo večnost lazi do tebe ali opleta s čeljustjo. Na pretek časa imaš, da predrkaš zadano tipko. 
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PA NE NJEGA UBIT, NO! 


Težav, ki hromijo Novo mejo, ni tako malo. Leseno 
stopicljanje po ozko odrezanih lokacijah deluje preži- 
veto in Telltale bi lahko nadgradili pogon. Ter odpra- 
vili omejitev, ki ne omogoča preigranja nekega dela 
poglavja, kot ima urejeno Life ls Strange. Vedno mo- 
raš skozi celotnega, kar vpliva na naslednje epizode 
in zavda vejitvenemu potencialu. Celo preskakovati 
videnega ne moreš in novopečenih igralcev ne 
pričaka povzetek dogajanja. Na krovni ravni pa gre 
za ubiranje taistih strun, s katerimi godeta strip in 
TV-serija. Spet se naši ljudje zapletejo z drugimi frak- 
cijami, med katerimi so nekatere kul in nekatere ne, 
spet se nekdo dober prelevi v avtoritarca, spet se 
osebe in familije pod pritiskom krhajo, spet je člo- 
vek večji problem kot zombi, spet ni širše slike o mo- 
rebitnem zdravilu. Če te recikliranje temeljnih idej 
moti, boš zavijal z očmi in se ob manku jedrnih no- 
vosti kar malo dolgočasil. 

Je pa res, da so trupelca v igri osvežujoče večja 
grožnja kot na malih ekranih, kjer se v tej vlogi po- 
javljajo le še občasno (juriš na Aleksandrijo). Njiho- 
vo hlastanje je lepo vkomponirano v potek spodob- 
ne štorije, v kateri ne manjka pogibeli simpatičnih 
karakterjev in neumnosti ter zlobe. Akcije, spekta- 
kla, krvi in zasukov niti ni malo, dolge periode mir- 
nodobnosti pa ponudijo priložnost, da se dodobra 
zazremo v prisotne in občutimo spletanje krhkih ve- 
zi med njimi, naj bo med Kate in Javierjem ali sled- 
njim in Klementino. Nemara so ti odnosi res klišejs- 
ki, ampak v tovrstnih težavah bodo ljudje vedno po- 
trebovali drug drugega. Na starih in novih obzorjih. 
Telltale za PC, PS4, XBO, Android in iOS 


skušd Žapopas 
irstvu tako, 
veljšin Sonc 


vedrilu. Toda v reviji podpiramo miselnost, 

da je ta medij zmožen globljih izkušenj - da 
interaktivna zabava uporabnika lahko pripravi do 
razmisleka ali mu na nek način ponudi doživetje, ki 
ga trajneje obogati. Takšnega mnenja je tudi irski 
večpredstavni umetnik David OReilly. Pred leti je 
virtualno okolico že izkoristil za 'igrico' Mountain, 
v kateri je z neke sorte psihološkim testom zgene- 
riral goro. Zelo artsy. Njegov aktualni projekt Eve- 
rything ima občutno bolj otipljiv namen: svet sku- 
ša ponazoriti z vidika različnih organizmov, pred- 
metov in nebesnih pojavnih oblik, in sicer tako, da 
te postavi v njihovo vlogo. To pomeni, da si tu lah- 
ko prah, drevo ali galaksija. Le človek ne. 
K Everythingu je vsekakor dobro pristopiti odprtega 
duha, saj ne da dosti na klasične špilavne zapovedi, 
ki te želijo pred zaslonom držati z adrenalinom in na- 
petostjo. Tu običajno pričneš kot eno od makroskop- 
skih bitij, na primer jelen, dasi je začetek za sleher- 
nika izbran naključno. Nato v tretjeosebnem pogle- 
du španciraš naokrog po travnikih ali pustinjah in s 
klikom skačeš v druge sorte predmete, rastline in 
živali, ko si blizu njih. Oziroma se kotališ, kajti komp- 
leksnejše zverinice niso natančneje animirane, zato 
se hecno prekopicujejo, namesto da bi hodile. Svet 
je razporejen v velikostne razrede, kar pomeni, da 
lahko iz grmovja preskočiš navzdol v travno bilko ali 
mravljo in nato še niže v paramecija, pa tudi navz- 
gor v sekvojo, kontinent, planet in galaksijo. In tako 
spet naokoli po vsem stvarstvu. 


iInterakuUlunI Opa2OUaLec 


Everything bi komajda lahko označil za igro, saj je 
skopa z elementi, ki zahtevajo tvoj vnos. Višek je 
peščica nalog, ki denimo terjajo, da najdeš mesto, 
kjer si se prvič udejanjil. Razen tega je moč prisot- 
nim še prepevati in ritualno poplesovati z enakovr- 
stnimi oblikami, kar je način razmnoževanja - pa ne 
da ima to kak pameten vpliv, samo namnoži traku- 
lje ali nebotičnike. Zato je tole bolj izkušnja opazo- 
vanja kot vmešavanja v navidezni univerzum. Pri 
čemer moram poudariti, da ne gre za pravo simula- 


U ideoigre nemara res prvenstveno služijo raz- 


Izkušnji zavda, če se je lotiš nepotrpežljivo. Zgrešiš bivanjske nianse, 
o katerih premišljujeta lisjaka. (V bistvu stojita, ker je levega zagrabil krč.) 


cijo realnosti. Med objekti namreč ni funkcionalnih 
odnosov, zato se tule gepardi ne podijo za antilopa- 
mi in žgoče sonce ne kuri rastlin. 

Čemu je potem OReilly takšno okolje sploh zgradil? 
Najprej se zdi, da skuša predstaviti človekovo majh- 
nost v kozmosu - kot tisti videi, ki te peljejo od celic 
do ozvezdij. A ni tako. Pravi smisel se začne odstira- 
ti, če slediš navodilom in motriš podrobnosti. Ne- 
malokrat te okoliški živelj in neživelj obdarita z mis- 
limi ter od kamna čuješ, da mu sušno obdobje povz- 
roča grozne eksistencialne muke. Najvažnejši pa so 
govorjeni izseki iz predavanj pokojnega britanskega 
misleca Alana Wattsa, čigar filozofija je v resnici 
podlaga za Everything. Možakar pove, da je člove- 
kov ego zgolj družbeni konstrukt in da se ga je tre- 
ba otresti, če se želimo zares prvinsko povezati s 
svetom. To proti koncu igra ponazori tako, da ti da 
proste roke pri preskakovanju med organizmi, pri 
čemer lahko spreminjaš njihovo velikost. Tako pos- 
taviš kot nebotičnik veliko kravo v mesto in dože- 
neš, da je kljub različnim oblikam vse eno ter se zli- 
ješ z vseobsegajočim. Vsaj tak je namen. 


USE dU pa JAKO MALO 


Watts je eden najvažnejših mislecev, ki so sredi prej- 
šnjega stoletja na Zahod iz Azije prinesli tamkajšnje 
modrosti daoizma in budizma. Eden utemeljiteljev 
daoizma, Lao Zi, je dejal, da nam za potovanje h koz- 
mičnemu izkustvu univerzalne zavesti ni treba pre- 
stopiti praga lastnega doma, marveč je potrebna pot 
navznoter. Da ti ni treba postati medved, da bi dojel, 
kaj te z njim povezuje. OReilly te skuša do takšnega 
razsvetljenja odpeljati za rokico. Najprej s kravami v 
mestih, pa na koncu nekajurne igre še tako, da te 
napelje k popolnemu izničenju 'spominov', ki si jih 
skozi pohajkovanje nabral - to pomeni izbris vseh 
misli in kategorizacij objektov. Takšna praznina naj 
bi po daoističnem učenju osvobajala. Ta zadnji pri- 
jem je od vseh še najbolj smiseln, dočim bodo nad 
ostalim študirani filozofi vihali nos. Everything na- 
mreč daoistično učenje prevede v nekaj vidnega, kar 
ni več potovanje navznoter. Zato izpade nekam pre- 
tenciozno, kot dosti new-age klobasarij. 


; ORA... na drugi strani povezuje m 


"Sem in tja naletiš na nekaj bizarnih presenečenj. 


Običajnim ljudem za te finese ne bo toliko mar in v 
bistvu ne bodo zmogli tako globoko prodreti v Watt- 
sove precej razdrobljene traktate. Bolj jih bo bržčas 
motilo to, da je razen začetnega čudenja nad pro- 
porci v univerzumu v tej igri malokaj zanimivega. 
Kako dolgo bo Everything zate privlačen, je v mno- 
gočem odvisno od tega, koliko zabave najdeš v brez- 
ciljnem kolovratenju z losom ali bolho čez drn in strn. 
Verjetno vseeno ne prav dolgo, čeprav alkohol in 
droge pri tem gotovo pomagajo. In to je težava, ker 
ta izkušnja košta 15 evrov, kar je dosti. Zdi se mi, 
da boš povezavo s kozmosom laže in ceneje začutil, 
če greš na sprehod v gozd ali se ozreš v nebo. 
Double Fine za PC in PS4 e 15 EUR 


abstraktni svet oblik,"ki ravni zveže v zaključen krog. 


razburkal, še preden je izšel. Popadljivi ljubitelji serije, ki založniku niso 
oprostili zafračkane splovitve petice in relativno visokih cen za nove like, 
oblačila ter ozadja, so vnaprej obsodili nesmiselnost predelovanja. Ultra SF2, 
izdan ob tridesetletnici serije, je namreč razširjena priredba deset let starega 
špila za PS3 in xbox 360 z epsko nemogočim imenom Super Street Fighter Il 
Turbo HD Remix. Ki je bil z novo grafiko opremljen SSF2T s starih konzol iz 
leta '93. Ki je bil peta verzija dvojke. Drugače povedano, Ultra SF2 je SEDMA 
inačica klasike, ki je prvič zares pognala kri po mišičastem telesu borilnih 
iger. Fani bi to še sprejeli, če ne bi izdajateljevemu krošeju sledil aperkat: 
medtem ko je playstationov HD Turbo stal 15 evrov, velja switchev 40, naj bo 
kupljen na modulu ali neotipljivo. To ni dosti manj kot najfrišnejša Injustice 2 
ali Tekken 7. Kupec potolčen, igra ničvredna? Počasi, ni čisto tako ... 
Povejmo najprej, čemu imajo kritiki prav. Cena? Vsekakor. Odsotnost zgodbe v 
arkadnem načinu, kjer po stari navadi čistiš povprečno sposobne računalniške 
nasprotnike? Da. Krneki prvoosebni modus? Absolutno. Reče se mu 'way of the 
hadou' in te postavi v vlogo Ryuja, ki ga v Bisonovi deželi napadajo njegovi 
bedni podrepniki in občasno on sam. (Mogoče se takrat spomni, da ni boleha- 
joči Raul Julia iz filma.) Igraš tako, da wiijevsko mahaš z joyconoma, kar botru- 
je mlatenju, lučanju krogel in blokiranju. Par minut je zanimivo in vic je v točkov- 
nem rezultatu. A nato začno preveč presedati nenatančnosti pri izvajanju gibov 
in nesmiselnosti celotnega načina, ki je notri samo zato, da so imeli kaj napisa- 
ti v reklamni material. Tudi modus buddy battle, kjer se z živim ali umetnopa- 
metnim prijateljčkom na istem switchu hkrati lotiš četverice šefov, je bolj tako. 
Sicer je fino, da lahko v slogu SF Alphe naposled spet v dvoje obračunaš z Bi- 
sonom, poleg tega pa še z Akumo, Violent Kenom ter Evil Ryujem. Vsak na 
svojo stran zaslona in gas po hadoukenih - gold. Ampak ko jih zmlatiš, kar je 
precej hitro, te čaka game over in to je to. Čudno je nadalje, da so odstranili ne- 
katere napredne tehnike (shranjevanje superc, kar zavda določenim likom, kot 
sta Chun-Li in Honda), prvič v seriji SF2 vdelali ogibanje prijemom, kar spet 
spremeni nekaj vidikov, in glede na Turbo znižali hitrost, ki ni več nastavljiva. 
Niso pa se dotaknili nekoliko premočnega Akuma. Huh. Nekaterim gre v nos 
tudi novodobna grafična tunika, dasi je meni osebno všečna in itak lahko pre- 
klopiš na stare piksle ter hreščav zvok. ln a sem omenil ceno? No, visoka je. 
Vendarle menim, da je udrihanje po izdelku pretirano, in sicer zaradi izredno 
zdrave borilne srčike. Super SF2 je kljub starosti in brez števila konkurenčnih 
pretepačin premijsko kakovostna, kirurško precizna igra. Čeprav ne vsebuje 
drugega kot običajne in posebne udarce ter superce, ki se odprejo, ko napolniš 
merilnik, se postavlja s presenetljivo globino. Omogočeni so številni pristopi in 


N ovi stari Stric Fajter za Nintendovo dvoživko switch je valove dodobra 


naizust 2017 


sistem je pisan na kožo tako začetnikom, ki jih ne pokoplje plaz ducatov potez 
(vsak lik jih ima prgišče), kot mojstrom, ki prežijo na najmanjšo otvoritev in te- 
daj pokažejo, kako se kaznuje neprevidnost. Vsak od devetnajstih likov si za- 
služi intimno preučevanje, od večno prisotnih Ryuja, Kena, Honde in Sagata 
prek frišnejših T. Hawka, Dee Jaya, Fei Longa ter Cammy do obeh novincev, 
Violent Kena in Evil Ryuja. Oba sta bila v Pouličnih borcih že prej in sta mešanici 
dobričinskih osnov z Akumo kot poosebljenjem zla. Violent Ken je denimo pri- 
dobil teleportersko hitrost, zaradi česar je posebej priljubljen v spletnih bojih, 
kjer z njegovim šviganjem uničiš vsakogar brez razčiščenih pojmov. 

Ko smo že pri rangiranem ali nerangiranem nalinijstvu - je precej osnovno, z 
dodeljevanjem ocen za krovno spretnosti in posamičen lik ter razporeditvijo v 
razrede, a deluje. In je največja odlika celotnega paketa. Sicer lahko igraš tudi 
na enem switchu z dvema joyconoma ali pro controllerjem(a) oziroma na dveh 
bližnjih konzolah. A večina bo šla takoj na net in se ne bo ozrla nazaj, še po 
osemdesetih zaporednih tepežih ne. Enostavno tako privlačno je tovrstno udej- 
stvovanje, ki ga zamik vsled uporabljene kode GGPO kvari presenetljivo malo. 
Grk, Španec, Anglež, Norvežan, Švab ... Nalomil sem pripadnike vseh evrop- 
skih narodov, s tem, da tepeža z isto osebo ni bilo konec že po eni bitki, saj so 
rangirane sobe privzeto narejene za tri borbe. In, jasno, naposled je to neokrnjen 
Street Fighter, s katerim se je moč enakovredno baviti doma ter na poti. Za pri- 
vilegij resda plačaš skozi stisnjene zobe ter anus in to ni moderna petica, mar- 
več nekaj starejšega. Toda denar gre, užitek pa ostane. Se vidiva online! Sneti 
Capcom. Prej: SNES, PS3, XB5360 (Joker 185, 86). Zdej: switch. 


| Pikslasta podoba je vedno na dosegu roke, nadzor pa je z joyconoma čisto -- 
okej. Boljše rezultate omogoči pro controledsšim sticka switch še nima. 


Kleč tele rešetalnice je v nažiganju iz kritja in men- 
javanje načina bljuvanja glede na sovrage. Akcija je 
prehuda za kisel nadzor in redne smrti so nepravične. 


RISE AND SHINE 


N aslov ni budnica in na ploščadarski streljačini Ri- 
se and Shine ni ničesar jutranjega. Tako se kličeta 
mladi junak in njegova govoreča puška. Z njo mora 
pred pogubo rešiti deželo Gamearth, koder bivajo liki 
iz klasičnih iger. Kdo jim preti? Nabildanci in robots- 
ka zalega s planeta Nexgen! Ker cortkanih gobic in 
luštkanih dinozavrov ne damo, mu bomo seveda po- 
magali. To bomo v glavnem počeli z rešetanjem legij 
zlikovcev vseh oblik v pogledu od strani. Deček se 
zoperstavi letečnežem, ki uletavajo v skupinah, zom- 
bijem, robotskim kolosom, ki ne skrivajo šibkih točk, 
in še marsikakšni spaki. Srečoma je športnik in zna 
dvojno skakati ter šprintati, a je vseeno le otrok, ki 
brž krepne. Zato se ob spopadih redno skriva v zak- 
lon, od koder kuka in nažiga. Poleg normalnega stre- 
ljanja z običajnimi in električnimi naboji zna krepelo 
izbljuvke še metati v loku ali jih voditi daljinsko. Tu 
leži kleč akcije, saj sovragi terjajo različne pristope. 


Triurno dogajanje je razgibano. Vodenje ladje in 
izogibanje svinčenemu dežju spada zraven in zakri- 
je številne pomanjkljivosti pešačenja. 


2D-podoba je odlična, z risankastimi liki in večplast- 
nimi ozadji, ki so v celoti narisana ročno ter se ne po- 
navljajo. Vmesne sekvence v stripovski obliki sekajo, 
elektronsko-nažigaško-simfonična muzika ne zaostaja 
in ugledaš številne reference, od Gears of War do Duck 
Hunta z NESa. V igralnem pogledu so vdelani še bul- 
let-hell stopnja, prgišče spretnostno-miselnih zago- 
netk, ki so lahkotne, a povsem na nivoju, ter par mi- 
niiger. Treba je metati na koš, spraviti sadje z drevesa 
na ploščad ali voditi izstrelek skozi oblak sledilnih ra- 
ket in ploščadi do stikala. Fino in razgibano. Vseeno 
pa špil ni popolno priporočilo. Obračuni so kaotični, 
preklapljanje med strelskimi modusi pa nerodno, kar 
botruje mnogim smrtim. Na igranje z gamepadom kar 
pozabi, saj je merjenje z gobico obupno. Za nameček 
je vsega konec kmalu po tistem, ko se privadiš nadzo- 
ru in se štorija začne odvijati. Kljub ponavljanju zagu- 
ljenih odsekov sem odjavno špico uzrl po treh urah. 
Za ceno je uživaških trenutkov premalo. Kavbojc 
Adult Swim za PC in XBO 6 15 EUR 
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MILKMAID 
OF THE MILKYWAY 


Norveška obala, stoletje tega, 
to je zgodba o Ruth s kmetije doma. 
Punca je sama, le v štali so krave 
najlepša je liska, tri pa so rjave. 
Življenje se njeno okol' mleka vrti, 
spreminja ga v skuto in sirek goji. 
A igre posebnost ni krava, ne vime, 
temveč besede, ki dane so v rime - 
vsaka vrstica se s prejšnjo ujema: 
opisi in misli, še medmet ni izjema. 
Takt sicer ni jamb, še manj pa trohej, 
vendar so verzi kljub temu okej. 


The sound and the/warmth'' the /glow/and'the heat 
Nothing like a/fire;to 'warm/up cold feet. 


Govedo čez dan je travo popaslo, 
mleko pomolzem, spremenim ga v maslo. 


"The wood was too wet, | must admit, 
it needed to dry before it was lit." 
Poleno zatorej na vetru sušiš, 
iz kamna pa spotoma sol pridobiš. 
Najdi še čeber in dimnik popravi, 
ogenj zakuri in mleko pristavi. 

Za sir ti opravki so receptura, 

z njimi otvori se iz pik avantura. 
Lokacij je malo in vmesnik v redu, 
brez zoprnije se posvečaš govedu, 

saj rabni predmeti niso zgrešljivi, 

problemi pa lahki in enorešljivi. 

Tudi povest se privlačno odvije, 

z razlogom je v naslovu ime galaksije ... 
Špil ni napreden z grafiko hudo, 
kot da izšel bi s stoletno zamudo, 

a videz starinski je njegov čar, 
povrh še poceni je, evrov le par. 

Že res, da zdrži večer, morda dva, 

ampak je dober, povem iz srca! LordFebo 
Machineboy za PC in iOS 6 6 evrov 


e 
zThe trail/up here will some day/be my death': 
Erlend said/ short of/breath 


Lahko bi dal sereenshot iz drugega dela, 
a to bi bil kvarnik, se tega ne dela. 


WHAT REMAINS 
OF EDITH FINCH 


K: so prsti utrujeni od tepežkanja in streljanja, se 
paše usesti pred špil, ki od nas ne zahteva preveč 
in nam pocrklja sentimentalno plat. Taki so 'walking 
simulatorji', umirjene raziskovalne igre, ki jih žene 
predvsem odkrivanje pristnih, človeških likov in raz- 
merij med njimi. Tale sveži naslov v tem slogu nas 
postavi v čevlje naslovne junakinje, ki se po dolgem 
času vrne na dom prednikov. Z mamo sta ga pred le- 
ti zapustili zaradi strahu pred družinskim preklet- 
stvom, kajti Finchevi umirajo hitreje od ostalih in na 
nenavadne načine. Edith na poti do sprejemanja la- 
stne minljivosti vodimo skozi čudaško hišo, v kateri 
je kljub praznini še vedno moč čutiti družinsko topli- 
no, zlasti pa prisotnost ljudi, ki so v njej nekdaj bivali. 


Špil je vizualno bogat in poln podrobnosti. Žal so le 
redke interaktivne. So pa zato tu zanimive (in tragič- 
ne) miniigre. Kdo je gugalnico postavil na rob pečine? 


Temelj je sprehajanje po skrivnostni, v escherjevska 
nadstropja grajeni hiši, kar Edith pestri s povzema- 
njem in komentiranjem nesrečne zgodovine te rodbi- 
ne. Preostanek zgodbe izvemo v sobah njenih sorod- 
nikov, ki so pravzaprav povesti v malem. Prostori so 
zapečateni, zato se moramo vanje prebiti, vendar to v 
slogu tega lahkotnega 'žanra' ni težava. Ročice, gum- 
bi in vzvodi so prijazno osvetljeni in odpirajo duri, skri- 
te za knjižnimi policami ali celo v knjigah samih. Ko 
vstopimo v bivališča preminulih Finchev, smo nagra- 
jeni z miniigro, skozi katero podoživimo njihove zad- 
nje trenutke pred smrtjo. V nevihti denimo spuščamo 
zmaja in se gugamo vse više, kar popestri siceršnjo 
neprestano hojo in je kakopak dobrodošlo. 

What Remains of Edith Finch ne ponuja obilja neli- 
nearnih izbir kot Stanley Parable, niti ne globokih, raz- 
vejanih dialogov kot Firewatch. Namesto tega pred- 
stavi unikatno potovanje do sprejemanja končne uso- 
de človeka. Grafična plat je zanimiva zaradi mešanja 
vizualnih slogov, navduši pa tudi otožna glasba, delo 
televizijsko plodnega Jeffa Russoja. V spretni kombi- 
naciji raziskovanja in doživljanja tako preigramo po- 
mirjujočo, sodobno pravljico o smrti. Škoda le, da je 
trourno doživetje za svojo ceno prekratko. Drugi 
Giant Sparrow za PC in PS4 e 20 EUR 
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JAZ SEM VELIKI ČARODEV IN SEM ZELO MODER IN ZELO UČEN. MoJl ČUDODELNI 
ZVARKI spoVIJo DALEČ NAGKROG. VSAKIČ, ko V NASTAJAJOČI ZVAREK DODAM 


SESTAVINO, sE NJENE LASTNOSTI PRIŠTEJEJo ŽE OBSToJEČIM LASTNOSTIM ZVARKA. 

VSAKIČ, Ko NA ZVARKV UPORABIM ENEGA oD MISTIČNIH PosToPKOV, SE OBSTOJEČE 
[ASTNOSTI ZVARKA SPREMENIJO. 
ALI UGANEŠ RECEPTE ZA TRI MoVE NAVNoVEJŠE SESTAVINE: 
ZVARKE, KI SEM JIH RAVNOKAR USTVARIL? VSAKO ZMAJEV PRHLJAV MAN 


OD SESTAVIN SEM UPORABIL SAMO Po ENKRKT, MisTične NEZETGIINAAA 
PosTopkE PA SEM Vi ČAROBNA Moč 


ZVARKI: UPORABLJAL, KoLIKOR da 
— Nad SE MI JE ZAHTELO, m ŽAROBNA Moč Ča 
ni AMPAK NE PoVeM |SOČIVVE] 


o9| ft HRANILNoST ) 
o) drjkrkokis JK VAN | AN NosT (W 


44 DOBER MI 


13 STI Moč 


STRUP ZA PODGANE x 


46 STRUPENOST o, 
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3 STRUPENOST 
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ZMLETE KRASTE 
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NAMIZNA PREKAJENI SVINJSKI 
ME TRANSMOGR!IFIKACIJA A PARKLJI — 
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MRAČNO ZAKLINJANJE 
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V ČAROBNO Moč 
A SPREMENI DOBER okV5 40 DOBER okus 
E SIRA ŠRVIVo. LUBJE MOJE 
Re 4 HRANILNOST KS 
ZELO |NTENZIVNO La srraosT 


TRESENJE LONCA 
ZE SPREMENI ŽAROBNO Moč 3k ge 
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ržčas ni nič v preteklem desetletju tako 
-|e: spremenilo izkušnje dela z računa- 

lom kot prestop s sučnega diska na trdnins- 
ki pogon SSD ali solid-state drive. Skoraj hipno 
odpiranje oken, prepolovljeni nalagalni časi v igrah, 
bliskovit prenos datotek, pa tišina in hladnost - 
slišalo se je skorajda predobro, da bi bilo res. To- 
da za te ugodnosti smo okoli dvatisočdesetega 
vendarle še globoko segali v denarnico. Danes pa 
so cene trdninarjev tako nizke, da ni več vprašanje, 
ali ga kupiti, marveč le, katerega vzeti s trgovins- 
kih polic. Resda so stari trdi diski še vedno cenejši 
na enoto hrambe in bodo še nekaj časa. Toda vsaj 
en SSD za pestovanje operacijskega sistema je v 
PCju obvezen, četudi imaš ob njem zbirko wareza ... 
eee, družinskih slik na terabajtnem sučniku. Pri 
prenosnih napravah pa dileme sploh ni. Tablic in 
telefonov si brez trajnega polprevodniškega pom- 
nilnika ne moremo predstavljati, dočim je rokovati 
z laptopi, ki ga nimajo, postala res muka. 
Tudi ukvarjanje s SSDji samimi je mnogo enostav- 
nejše kot na začetku, saj ni več treba paziti na kap- 
rice iz rosnih let tehnologije, kot je bilo ročno trima- 
nje ali kratka življenjska doba. Danes vržeš zadevo 
v mašino in drvi, da je veselje, ti pa nanjo gladko 
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pozabiš, dokler ne menjaš raču- 

nala. Vprašanje je, kako velik pogon vzeti, da 
bo gor čimveč placa za Steamov seznam. A kdor je 
zadnje čase ob zretju na cenike preudarjal v to smer, 
je tam zapazil nove izdelke z nalepko NVMe, kar je 
oznaka za frišen podatkovni vmesnik. Napredek 
teče, nič ne reče in zdajle se ne odločaš več samo 
glede velikosti, marveč tudi glede vodila! 


Ari Tara 

Temelj za uvodoma opisan preskok v izkušnji je v 
povsem drugačni zgradbi SSDjev glede na HDDje. 
Sučni diski podatke v obliki magnetnih polov zapi- 
sujejo na vrteče se magnetne plošče. Da do njih do- 
stopajo, morajo tja stegniti kovinsko roko, kar traja 
slabo stotinko sekunde. In tako vsakič do nasled- 
njega kraja na plošči, saj so bajti igric radi raztepeni 
vsepovsod. Trdninarji pa so pomnilnik oblike silicij- 
skega polprevodnika, podobno kot ramniki. Le da 
so trajni in se podatki na njih ne izgubijo, ko napra- 
vo ugasnemo. Biti so tamkaj v obliki električnih na- 
petosti posajeni v celice, do katerih zna krmilnik 
SSDja dostopati stokrat hitreje kot sučni disk! Še 
več, po vzporednih kanalih lahko gleda v deset ali 


Z razmahom SSDjev so se poslovile tudi zajetne 
kište s prenosnimi sučnimi diski, ki smo jih pred 
desetletjem rabili denimo za prenos filmov in slik. 
Danes tako shrambo zadegaš v hlačni žep. 


Shrambe SSD so se iz luksu- 
za za zahtevne uporabnike do- 
cela prelevile v naprave za sle- 
<nerdika, A Špas se šele zače- 
anja, kajti področje trdninarjev 


ua naslednjo stopnico. 
pregleda aktualno 


udbo takšnih pogonov na 
vodilu SATA in razloži, zakaj z 
"njega prehajamo na hitrejše 
vodilo PCle ter novi vtič M.2. 


več celic hkrati. Ko te podatkovne tokove sešteješ, 
dobiš pretoke, ki so na potrošnih SSDjih s 500 me- 
ga na sekundo okrog štirikrat višji od tistih na HDD- 
jih, na profesionalnih pa celo več kot desetkrat! Ker 
je trdninar v celoti polprevodniško vezje in nima mo- 
torčkov kot sučnik, je tudi povsem neslišen in se 
občutno manj segreva. Zahteva le nekaj vatov elek- 
trične energije, kar je posebej važno pri prenosnikih, 
ki se jim tako zaznavno poveča trajanje baterije. 

Polprevodniškemu pomnilniku v SSDjih pravimo 
NAND flash, ker so tranzistorčki, ki tvorijo celice, v 
njem zvezani slično kot v procesorskih vratih NAND 
(ne-in). Enake sorte hramba je tista v USB-ključkih 
in pomnilniških karticah. Razlika med slednjimi in 
večjimi brati je pravzaprav le v zmogljivejšem krmil- 
niku. Ta je poleg flasha takisto ključen del trdnin- 
skega pogona in v mnogočem odloča o njegovi hi- 
trosti, zato so zmogljivi kontrolniki čislana stvar. 
Večinoma jih namreč zasnujejo zunanja podjetja, ne 
proizvajalci shramb. Sestavljata jih medpomnilnik 
in konkreten procesor, ki je lahko že presneto za- 
pleten, kot so štiri- in večjedrni ARMi. Dejansko smo 
prišli do točke, ko njihov toplotni izpust ni več tri- 
vialen, in pri nekaterih najnovejših izdelkih je zapa- 
ziti upočasnitev (throttling) zaradi pregrevanja pri 


Flash je polprevodniško vezje in ga delajo v podob- 
nih fabrikah kot procesorje. Svetovnih proizvajal- 
cev je šesterica: Samsung, Toshiba, Sandisk, Mic- 
ron, Hynix in Intel. Največji del trga ima prvi. 


junij 2017 


Četudi so vrteči se cilindri hermetično zaprti v 
ohišju, so še vedno občutljivi na udarce ob padcih 
in slično. Da poškoduješ polprevodniške čipe, pa 
jim moraš dobesedno razdreti zunanje ohišje. 


dolgotrajnejši obremenitvi. Zato imajo nekateri pro- 
fesionalni pogoni že hladilnike, za doma pa je zaen- 
krat dovolj, da je škatla dobro prevetrena. Omeniti 
velja še programsko opremo krmilnika, to je firm- 
ware. Zaradi kompleksnosti kontrolnika tudi njegov 
softver dobiva posodobitve in če naprava tega ne 
stori sama, jih velja namestiti, enako kot gonilnike 
za grafično kartico. 


A OCEA 

Od našega preteklega pokuka med SSDje se je zgo- 
dilo mnogo sprememb. Intel se je umaknil s pod- 
ročja cenejših potrošnih pogonov in čepi usidran 
med profesionalnimi. Nekdaj čislani OCZ je zapadel 
v dolgove in s prevzemom ga je morala reševati 
Toshiba, ki pod to znamko zdaj prodaja izdelke ter 
jo skuša počasi vrniti na pota stare slave. Predvsem 
pa se je na tron v velikem slogu zavihtel Samsung, 
ki ga tekmeci skoraj povsod gledajo v vzvratne luči. 
To je Korejcem po eni strani uspelo z najhitrejšim 
prehodom na večplastni 3D NAND flash, ki so ga 
štancali že leta 2013, po drugi pa še z visoko opti- 
mizirano in zaključeno razvojno verigo. Edini med 
vsemi proizvajalci SSDjev namreč izdelek v celoti 
izgradijo znotraj hiše - to pomeni vse od flasha do 
krmilnika in firmwara zanj. Zato lahko dostavijo naj- 
bolj izpopolnjene naprave, kot je proslavljeni 850 
EVO. Česar se dobro zavedajo, zato so najdražji, a 
vseeno ne oderuški. Dobra muzika pač ni zastonj. 
"Pa mi bo noga preč padla, če ne vzamem sam- 
sunga?" se nemara sprašuješ. Ne, ne bo in odloči- 
tev med cenejšimi izdelki za običajnega uporabnika 


Svojčas smo dobivali takšne nastavke, ki so dvoin- 
polpalčni format prilagajali vgradnjam v 3,5' pros- 
tore za diske v PCju. Hitro postane jasno, zakaj je 
preprostejša paličica za vtič M.2 priročnejša! 
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Sučniki te še vedno stanejo najmanj, saj za dva te- 
rabajta odšteješ nekaj čez stotaka evrov. Pri SATA 
SSDjih glej na pol terabajta pri slabih dvesto evrih, 
medtem ko so NVMe artikli že dvakrat dražji. 


je danes presenetljivo enostavna. To pa zato, ker 
razlike med napravami na papirju v praksi komajda 
opaziš in so si tekmeci v vsakdanjih računalniških 
opravilih veliko bliže, kot se zdi na prvi pogled. Hi- 
trost SSDjev merimo v treh glavnih kategorijah: do- 
stopnem času, sekvenčnih branju in pisanju ter na 
koncu lOPSih, vhodno-izhodnih operacijah na se- 
kundo. Dostopni časi se ne odmikajo dosti od pov- 
prečne desetinke milisekunde. Do večjih izmerjenih 
razlik prihaja v drugih dveh kategorijah. Toda zave- 
dati se je treba, da so to meritve pri zamejenih po- 
gojih, česar ob normalni rabi PCja ne počne nihče 
razen profesionalcev, ki denimo pretakajo ogromne 
količine istovrstne date v računskih centrih. Pri igra- 
nju, ogledu filmov ali trolanju ljudi na spletu gre SSD 
skozi množico različnih branj vseh mogočih dato- 
tek, kjer zapisani zmogljivostni vrhovi redkokdaj pri- 
dejo do izraza. Celo dvajset procentov pribitka na 
papirju tu občutiš precej manj kot recimo pri gra- 
fičnih karticah. Vsekakor ne toliko, da bi si zaradi 
tega delal sive lase. 

Zato lahko večino hitrostnih številk tako imenova- 
nih consumer produktov, ki nate kričijo iz testov ali 
oglasnih pamfletov, mirne duše pomečeš v koš. Ne 
hecam se. Resda so samsungi, če smo pikolovski, 
po surovi zmogljivosti najboljši, tu hude debate ni. 
A če vzameš sandiska, kingstona ali cruciala, ki si 
ga nemara ugodno dobil, ne bo zaznavne škode. 
Namesto tega se velja posvetiti preudarku o veliko- 
sti shrambe. Minili so časi, ko smo na SSD dali ope- 
racijski sistem in je komajda ostalo kaj prostora. 
Danes so petstogigabajtni potrošni pogoni cenejši 
od dvestotaka, z nekaj sreče jih dobiš za 150 evrov. 


Težko se je znebiti vtisa, da so nalaganja stopenj v 
sodobnih igrah, kot je Prey, privzeto dizajnirana za 
poganjanje z SSDjev. Na sučnikih namreč vse več 
naslovov tako počasno melje, da je groza. 


1TB SATA 


Večji brat je na vtiču SATA, manjši na M.2 ... toda 
oba sta še vedno na istem vodilu SATA! Takšne kar- 
tice so namenjene priročnejši rabi, dočim so po hit- 
rostih enake kot 2,5-palčni primerki. 


To naj bo sedaj najnižja meja za slehernika, kajti ob 
dejstvu, da se inštalacijska velikost zadnjih Battle- 
fieldov z vsemi DLCji bliža stotim gigabajtom, si mo- 
raš pustiti nekaj manevrskega prostora. Če novci 
niso tak problem, pa se kar ozri do terabajta ali dveh 
- še posebno, če kupuješ hrambo za laptopa, kjer 
ne bo dodatnega sučnega diska. Ali pa morda na- 
mesto tega poglej proti hitrejšim pogonom. Tistim, 
ki niso več na vodilu SATA! 


»jePRR« jsko 
iv 

Vezja NAND flash proizvajajo v podobnih polpre- 
vodniških fabrikah kot mikroprocesorje. Med 
podatki SSDjev se včasih znajde kakšna njihova 
tehnična podrobnost, največkrat vrsta celic. Gle- 
de na to, kolikšno število vrednosti lahko hrani- 
jo, namreč ločimo med različnimi tipi. SLC ali 
single-level cell lahko spravi en bit, 2-bit MLC 
ali multi-level cell dva, TLC ali triple-level cell pa 
kar tri. Večja kot je ta številka, manj celic potre- 
buješ za hrambo datoteke, kar pomeni manjše 
vezje in s tem nižjo ceno. Toda hkrati je naprava 
počasnejša in manj obstojna, ker je v TLC izziv 
razbirati med več napetostmi. Celice SLC, ki so 
bile sprva stvar prestižnih SSDjev, so se skoraj 
v celoti poslovile in uzreš jih le še v kakšnem 
predpomnilniku. MLC so do pred kratkim veljale 
kot gradnik boljših naprav, TLC pa cenejših. 

Nakar je kdo drug kot Samsung prevetril stanje 
in prodrl z zgradbo 3D NAND, ki jo imenuje tudi 
V-NAND ali vertical NAND. Tu celice niso razpo- 
rejene po plošči kot pri starem planar NANDU, 
marveč gredo v plasti. In to veliko plasti, saj so 
aktualna vezja v 32-ih in 48-ih, prihajajoča pa v 
64-ih! Takšna zgradba se nenadoma ne obnaša 
več tako predvidljivo kot ploščate, ko gre za 
končne lastnosti naprav. Mnogo od najboljših 
Samsungovih produktov namreč danes kljub ne- 
kdanjemu pogrošnemu slovesu tvorijo celice 
TLC v 3D NANDU. Zato nima več smisla iskati 
med podatki izdelkov, katere sorte celic imajo. 
Podobno je postala manj važna tudi velikost ce- 
lic. Najnaprednejši planar NAND je proizveden v 
16 nanometrih, dočim je V-NAND v štiridesetih. 
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Doslej sem svobodno uporabljal izraz 'potrošni' in 
'profesionalni' SSDji, saj na trgu od rosnih dni vlada 
takšna razmejitev. Prvotno je izvirala iz drugačnega 
ustroja NAND flasha, saj so v prvo skupino sodile 
cenejše in počasnejše naprave s celicami MLC (glej 
okvir), v drugo pa hitrejše in dražje s celicami SLC. 
Zdaj je čas, da ločnico natančneje pojasnim, kajti 
zapisano staro pravilo se je začelo v jedru spremi- 
njati. S prihodom 3D flasha v več plasteh in drugimi 
izboljšavami je meja med vrstami celic postala ne- 
jasna in nastopilo je novo kategoriziranje: po vmes- 
niku med shrambo in računalnikom. Zato je važnej- 
ša ločnica, na katero moraš biti v tem trenutku po- 
zoren, tista med pogoni SATA in NVMe, saj so sled- 
nji hkrati občutno hitrejši in dražji od prvih. 


Hitrost zagona ali nalaganja stopnje v sekundah 
Prey (2017) 


Windows 10 


WD caviar black 
SATA HDD 


O razlikah med HDDji in SSDji smo povedali že do- 
volj, toda graf pokaže, da ima tudi NVMe zaznavno 
prednost pred Sato! Ko bodo novinci postali ceno- 
vno dostopnejši, vsekakor hop po njih. 


Z rastjo zmogljivosti so trdninarji trčili ob zunanje 
ozko grlo - vodilo SATA III, po katerem gredo po- 
datki v računalnik in je zmoglo največ dobrih 700 
MB/s. Zato so pro izdelki že pred leti romali na hi- 
trejše vodilo PCle. Toda ta potka je bila le del pro- 
blema. Nezmožen sodelovanja s hitrejšimi SSDji je 
tudi stari podatkovni protokol AHCI. Zato so napra- 
vili novega, NVMHCI, in ko to spojiš z vodilom PCle, 
dobiš NVMe ali non-volatile memory express. Skrat- 
ka, NVMe je način, da SSDji uporabijo cesto PCI ex- 
press, ki je mnogo širša od Sate. In to prek različnih 
vtičev, torej tako PCle-rež ali najnovejšega vmesni- 
ka M.2. Poudariti je treba, da standard podpirajo sa- 
mo mamaplatna čipovja zadnjih dveh Intelovih ge- 
neracij in pa AMDjeva platforma okrog ryzena. 

NVMe SSDji so na enako enoto prostornine okoli 
dvakrat dražji od tistih na SATA-priključku. Toda 
hkrati so lahko v branju in pisanju hitrejši tudi več 
kot trikrat in so torej nekateri po razmerju zmoglji- 
vost proti ceni boljši! Kdor ve, da zaradi specifičnega 


NVMe SSD 


960 PRO 
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dela potrebuje takšne vrste hitrost, naj tovrstne iz- 
delke brez dvoma že sedaj vzame na radar. Mora pa 
obvezno posedovati matične plošče zadnjih rodov. 
Kdor ni siguren ali je bolj stiskaški, ima drugi mož- 
nosti. Lahko vzame katerega od cenejših NVMe-ar- 
tiklov, kot je Intelov 600p, a naj ve, da bo pojedel 
toliko, kot je plačal, saj je tale intel dvakrat počas- 
nejši od na primer Samsungovega 960 pro. Še bo- 
lje pa je malo počakati. V notranjosti teh naprav je 
edina razlika glede na počasnejše brate krmilnik, 
saj je flash večinoma podoben. Zato gre pričakovati, 
da se bodo cene, ko se trg razživi, spustile, kar je 
verjetno na koncu letošnjega leta. Pretestiral sem 
omenjenega 960 pro in ta hip ne morem reči, da je 
pri običajnem delu in igranju razkorak med SATA 
in NVMe napravo vreden nemajhnega stroška, saj 
je razlika opazna predvsem v kopiranju in nalaga- 
nju. To je teže zaznavno kot nor preskok s HDD na 
SSD, ki je bil med ostalim posledica urnejših do- 
stopnih časov. Nobenega dvoma pa ni, da je NVMe 
prihodnost za vse, in to že razmeroma bližnja. 


ea aka 
Ro K kadri 


Velikost in vrsta vodila sta danes zares glavna de- 
javnika pri nakupu pogona SSD, saj je področje 
dodobra dozorelo. V nasprotju s preteklimi leti ni 
več skritih pasti, ki bi ti jo iznenada zagodle. Proiz- 
vajalci so na primer povsem odstranili pomisleke 
okrog morebitne kratke življenjske dobe, ki je bila 
svojčas pravi bavbav. Celice se namreč z delova- 
njem izrabljajo. Sleherni sunek električne napetosti, 


s katerimi vanje pišemo bite, šibi snov izolatorja, ki 
jih loči. Na neki točki tako ne zmorejo več hraniti 
podatkov. Toda današnji izdelki začnejo ob redni 
rabi crkavati šele po desetih in več letih, vsekakor 
pa mnogo kasneje od petih let, kolikor si jih običaj- 
no deležen poleg garancije. 


O Uke" 
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Vmesnik M.2 je dosti ljudem še neznan. Malo za- 
to, ker je v desktopih šele stvar zadnjih generacij 
matičnih plošč. Drugič zato, ker ga na mamapla- 
ti hitro spregledaš, tudi če ga tam imaš, saj je v 
primeri s PCle režami naravnost miniaturen. Tu- 
di kartice, ki gredo vanj, so smešno majhne. Bo- 
lje ga nemara zato poznajo tisti, ki so že gledali v 
nedrja prenosnikov, saj je tam prisoten malo dlje 
časa kot možnost pomnilniške razširitve. Vedeti 
je treba, da M.2 ni vezan na NVMe oziroma PCI- 
express, marveč je lahko spojen z več različnimi 
vodili, kot je USB. In ja, tudi s SATA. Zato ni vsak 
M.2 SSD že hkrati NVMe SSD! Ma to moraš biti 
pozoren. Res je le, da je v določene sorte M.2- 
vtiča nemogoče potisniti napačno kartico, saj 
imajo tiste različnih tipov značilne zareze, da ne 
pride do pomot. Velja pa, da potrebuješ za NVMe 
M.2 in s tem povezane izdelke procesorje zad- 
njih generacij. Moč je sicer dobiti pretvorno kar- 
tico, vendar ta zaradi običajne utesnjenosti med 
vtiči ni vedno priročna. 


Njihovi krmilniki so hudirjevo zmogljive naprave, ki 
z mnogoterimi postopki same skrbijo, da je SSD ne- 
nehno v najboljšem možnem stanju. Staranje celic 
omejujejo tako, da podatke prerazporejajo na manj 
obremenjena področja, tako da je večina celic ena- 
komerno obrabljena. Hkrati znajo že lep čas avto- 
matizirati 'čiščenje odpadkov', iz pomnilniškega 
vezja, torej dejansko izločanje podatkov, ki smo jih 
na računalniku pobrisali. Včasih smo morali upo- 
rabniki to sami ročno početi z ukazom TRIM, ki je 
celice postavil na ničelno vrednost. To je bilo važno, 
ker so se SSDji z zasičenostjo upočasnili! Danes so 
takšne nerodnosti le še spomin. Poleg večine pro- 
duktov dobiš zmogljivo diagnostično programje, ki 
ti med drugim omogoča varno brisanje podatkov 
tako, da jih s pogona ni več možno izluščiti. 
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Tako zares ni razloga, da si ne bi omislil največjega 
možnega SSDja, kar ti ga denarnica privošči. Za 
polno korist v programih mora biti namreč vse na 
njem. Operacijski sistem na trdninarju univerzalno 
pomaga pri hitrem rokovanju z računalnikom, toda 
hitro nalaganje v World of Warcraftu ali Preyju izku- 
siš šele, ko je na polprevodniku tudi igra. Ker špili 
že zelo radi prebijejo mejo petdesetih gigabajtov 
inštalacijske velikosti, se more pogon urno napolni- 
ti, sploh če igraš veliko online naslovov, ki se s po- 
sodobitvami nenehno redijo. Tedaj moraš denimo 
Konzole zaradi togega notranjega ustroja poznajo, poseči po SteamTool Library Managerju, da prene- 
razne muhe s cesto SATA in vanje NVMe-shramb,  seš igre s SSDja na sučnika in nazaj. Zato je trenut- 
še ne moremo vtikati. Kljub temu SATA SSD poš-, no velikost SSDja nekako najvažnejši parameter pri 


teno skrajša čase nalaganj, inštalacij in zagonov. 


Ta hip je 3D NAMD najbolj razvpita krilatica, kar 
se tiče trdninskega pomnilnika. Toda inženirjem 
so meje te tehnologije vidne že dlje časa. Pod- 
obno kot pri procesorjih celic ne bodo mogli 
krčiti v nedogled, zato so na vidiku nasledniki. V 
bistvu je eden že med nami, namreč 3D xpoint 
(prebere se cross-point), plod sodelovanja Inte- 
la in Microna. Deluje povsem drugače kot flash, 
kajti biti v celicah niso shranjeni z napetostjo v 
tranzistorjih, marveč z upornostjo na spoju dveh 
zlitin. Rezultat je zmožnost pisanja vsakega bita 
posebej in ne skupka več njih, kar počnemo v 
flashu. To naposled pomeni novo izboljšanje v 
dostopnih časih. 3D xpoint je tako po učinku 
med flashem in ramniki. 


Kot vsaka frišna tehnologija je tudi ta še zasolje- 
na. Produkti imajo znamko optane in prvi je bil 
aprila Intelov PCle SSD P4800X v 375-gigabajtni 
velikosti, ki košta poldrugega tisočaka dolarjev. 
Seveda gre za nišen produkt za računske centre 
in ne za domačo rabo, sta pa z njim podjetji do- 
kazali, da način deluje, saj ima naprava naključne 
dostopne čase okrog 50 mikrosekund! Mesec 
dni kasneje so splovili še prvi 'potrošni' produkt 
Intel optane memory, ki je čuden tič. Gre za zgolj 
32-gigabajtno SSD-kartičico, ki košta slabih sto 
evrov in rabi kot predpomnilnik sučnemu disku, 
da bi se znal obnašati kot SSD. V Podalpje naj bi 
prišli še ta mesec. 
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njegovi brezskrbni rabi. In to povsod, tako na PCju 
kot na konzolah in prenosnikih. 


ad ara aa 

Glede na povedano večjih komplikacij ni. SATA- 
naprave za običajne ljudi, NVMe za frajerje in profe- 
sionalce. Vsaj pol terabajta prostora. In praktično 
katerakoli vidna znamka, čeprav je Samsung na pa- 
pirju vodilni. Natančneje, med Satami Samsung 850 
EVO ali malo dražji pro, pa Crucial MX300, SanDisk 
ultra Il ali extreme pro ter Kingston UV400. 500 GB 
naprave koštajo slabih dvesto evrov, terabajtne dva- 
krat toliko, 2 TB pa triinpolkrat. Pri NVMe-monstru- 
mih pa Samsung 960 pro ali EVO, Intel SSD 750 ali 
poceni 600p. Stanejo skoraj dvakrat toliko kot SA- 
TA -bratje. Bolj kot vse ostalo v računici upoštevaj 
velikost shrambe, ker v praksi največ šteje. Več kot 
imaš, manj bo kasneje tečnih rošad z igrami in prog- 
ramjem med pogoni. Preprosto, ne? 


Programje za SSDje ti zna povedati čuda podrob- 
nosti o pogonu. Na primer, koliko je bilo nanj v 
življenjski dobi napisanega, kar je podatek, ki je ob- 
vezen, če prodajaš ali kupuješ rabljenega. 


Toda položaj vseeno ni tako brezskrben, kajti en 
važen podatek sem prihranil za sam konec. Skokovit 
razmah pametnih telefonov, tablic in drugih onega- 
jev, ki jih valjamo po rokah in žepih, je v zadnjih letih 
povzročil pomanjkanje pomnilnika NAMD flash. Za- 
to se je padanje cen SSDjev, katerega smo privze- 
mali v preteklosti, pred letom ustavilo, dočim na ne- 
katere modele v trgovinah čakaš po več dni. Ne le 
to, v zadnjih šestih mesecih so šle cene celo malen- 
kost navzgor! Ta hip smo tako v nekam kočljivi si- 
tuaciji. Nova tehnologija prodira in na trgu je kopi- 
ca dobrih naprav, toda vendarle je čas za nakup ne- 
hvaležen. Pričakujemo, da bo pomanjkanja flasha 
konec jeseni, ko bodo vsi proizvajalci pognali naj- 
novejše linije ZD NANDa. Če novega SSDja ne po- 
trebuješ res ta hip, je zato bolje počakati. Prebrano 
pa si zapiši za uho, da se boš bolje orientiral. 
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LG G7 


K: smo zapisali pretekli me- 
sec v testisu S8, sta se Ko- 
rejca očitno zmenila (ali pa 
se je eden šel industrijsko 
špijonažo), kajti njuna zas- 
tavonošna telefona sta na- 
redila podoben zaslonski 
premik. Oba imata povi- 
šano oziroma razširjeno 
razmerje 1,8(5):9 names- 
to standardnega 16 : 9 in 
zaobljene kote. Ker fabriki z 
matrikami zalagata tudi druge 
proizvajalce in hkrati spodbu- 
jata videoponudnike k nad- 
gradnjam aplikacije, bi bilo 
nenavadno, da se format ne 
bi uveljavil. Je čisto prakti- 
čen tako pri slikosučnem 
buljenju kot v pokončnih ap- 
likacijah, ki pokažejo vrsti- 
co ali dve več vsebine. Po- 
leg tega tehnični napredek 
omogoča tako ozek rob. To- 
da LG privlačne novitete ni 
izkoristil kakor tekmec. Medtem ko je nova galaksi- 
ja dizajnersko hoten onegaj, k čemur pripomoreta 
na levi in desni zaobljen ekran ter obojestranska 
odetost v steklo, prvak G6 z ravnim ekranom in pla- 
stiko izpade čisto neposebna ploščica debelega in 
težkega občutka. Kljub manjšemu displeju, 5,7" 
proti Samsungovemu 5,8", je celo večji, kar pome- 
ni bistveno več roba. 

Inferiornost se s tem ne konča. Prikazovalna tehno- 
logija LCD je pečatu HDR in razločljivosti 1440 x 
2880 navzlic manj sijajna od AMOLEDa, selfie ka- 
mera je občutno slabša in procesor snapdragon 821 
je lanskoletni. Nadalje ima konkurent par napred- 
nosti, kot so prepoznavanje šarenice, merjenje srč- 
nega utripa, stično elektropolnjenje ter VR-pripra- 
vljenost. Kakšen omembe vreden ekosistem je pri 
LGju neobstoječ. Marsikdo naštetega ne opazi ozi- 
roma ne potrebuje, vendar gre za občutek dodane 
vrednosti, ki jo kupec od 750-evrske napravice pri- 
čakuje. No, resnici na ljubo G6 vseeno ima pozitiv- 
no komponento. Nalik predhodniku je opremljen z 


Dvoje softverskih samosvojskosti ima LG. Prva je 
kvadratni fotomodus, ki ima par srednje uporabnih 
prijemov za ljubitelje enakostraničnih podob, druga 
pa LG Health. Slednji je proti S Healthu zelo ubog 
in ne podpira zunanjih nucnikov ter opreme. 
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G6 ima star procesor in je 
kar 4 mm širši od S8. Ce- 
prav je le nekaj gramov tež- 
ji, daje zaradi ploščate ob- 
like zajetnejši, težji obču- 
tek. Ima nekoliko nižji ekran 
od samsunga, zato razmer- 
je 18 : 9 namesto 18,5: 9. 


dvema 13-mega kamerama, pri 
čemer je ena izrazito širokokot- 
na. To je po mojem mnenju bolj- 
ša izkoriščenost drugega očesa 
kot pri ifonu, kjer je drugo oko 
manj uporaben zoom. Pride 
prav tako pri turistični fotogra- 
fiji, kjer zajameš panoramo in 
vse zvonike, kot pri snemanju 
manjših prostorih. Med modu- 
soma se preklaplja brezšivno in 
oba takisto zajemata video. Na ža- 
lost pa fotografije niso vredne poseb- 
ne hvale oziroma so, naravnost reče- 
no, slabše kot pri prvakih od Huaweija, 
Appla ter Samsunga. 
G6 je vodotesen do poldrugega metra, lasti 
si SD-razširitev, zadenjski gumb / čitalnik 
odtisa ima pravilno umeščen sredinsko, ka- 
že uro v spečem stanju, špila FM-radio in 
vmesnik je okej. LGjeva všečna malenkost 
je dvojni potrk po steklu za zbuditev, kar bi 
moralo postati privzet fičr, zlasti zdaj, ko se 
telefoni odpovedujejo prednjim gumbom. A 
spisek slabšosti je predolg, da bi neizrazit 
aparat zablestel ob resnično vrhunskem ro- 
jaku, ki stane le 50 evrov več - in ima za to 
ceno tudi 32 GB shrambe več. Sicer LG letos ni po- 
novil prismuknjenega mimosunka z brezveznimi 
hardverskimi moduli, toda v njihovem mobilniškem 
oddelku reči očitno ne štimajo. LordFebo 


VUZIX IWEAR VIDEO 
HEADPHONES 


meriška firma Vuzix se že dve desetletji uk- 

varja z naglavnimi prikazovali, med katerimi 
so tudi videonaočniki iz serije iwear. Hecni naziv 'vi- 
deo headphones' označuje zadnjo inačico izdelkov 
iz tega niza, s katero skušajo zajahati VR-val in jo 
namenjajo vsem multimedijskim področjem. Ta vi- 
deoočala naj bi bila primerna tako za zretje filmov 
na vlaku, saj imajo vgrajeno baterijo, kot za navide- 
zno resničnost. Premorejo namreč zaznavala nagi- 
banja, ki jih večina naglavnih videopredvajalnikov 
nima. In nazadnje naj bi bili vuzixi primerni celo za 
poslušanje muzike (urg?). Vse to za 350 evrov. 


Le kam ima ženšče sredi kuhinje priklopljene naoč- 
nike? Morda bi bili vuzixi nekaj več vredni, če bi 
lahko vanje zadegal SD-kartico s filmi, a to bi zah- 
tevalo procesor in softver ter napravo podražilo. 
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Naj najprej poudarim, da to ni naprava za VR, saj 
ne zadošča potrebam, če se želiš udobno potikati 
po navideznih svetovih. Pri tem je nižja ločljivost na- 
pram riftu in vivu - za vsako oko le 1280 x 720 pik 
- še najmanjša težava. Zorni kot je ubogih 55 sto- 
pinj, zato je v igrah naokrog moteča črnina, kar pre- 
cej pokvari izkušnjo. Mobilniški gear VR ima gle- 
dišče okoli 95 stopinj, ta orenk naglavniki pa več 
kot sto. Nadalje zavda slabost, ki se pojavi zaradi 
nizkih šestdesetih hercev osveževanja slike. Z razlo- 
gom so tekmeci sklenili, da se pod 90 hercev ne 
sme! Obenem vuzixi ne podpirajo prostorskih iger, 
saj ne poznajo lociranja v sobi in sprege z mahalni- 
mi igratorji. Mišljeni so za tiste špile na Steamu, ki 
so naknadno dobili VR-podporo za oziranje naokoli, 
od Dirt Rallyja prek Dooma 3 do Portala 2. Za delo- 
vanje v tem okolju jih moraš ročno prirediti z res za- 
teženim postopkom, ki vsebuje dva ducata strokov- 
njaških korakov. Rezultat pa je le glavobolno gleda- 
nje s plašnicami. Tudi za glasbo video headphonov 
ne bi svetoval. Zvočna gonila so sicer spodobna šti- 
ricentimetrska in premorejo konkreten, dober bas. 
To je pa tudi vse, kajti zvok je dokaj filmski, torej 

prilagojen eksplozijam 
in govoru. 


V napravi sta dva mikrofona za nali- 
nijsko igričarjenje in triosni pospeš- 
komer, žiroskop in magnetni kompas. Toda težava 
sta ozka in počasna zaslona, zato se v špilavsko na- 
videzno resničnost nima smisla podajati. 


Nak, iwear video headphones so prvinsko še vedno 
priprava za vzdušno samotarsko gledanje videa na 
potovanjih ali v domačem okolju, če nočeš motiti 
družinskih članov. Pri tej nalogi se obnesejo prav v 
redu. Zretje skoznje da vtis velikega zaslona, slika 
je povsod ostra in barve so močne ter kontrastne, 
morda celo preveč. Še posebno zasijejo pri 3D-vi- 
deu, kjer je izkušnja boljša kot z utripajočimi očali 
na nekaterih televizorjih in v Koloseju, saj tu zaradi 
dveh ločenih zaslončkov ni filtriranja in s tem pove- 
zanih glavobolnih žmiganj. Gizmo zaradi baročno 
oblazinjenih slušalk in solidnega nastavljanja udob- 
no sedi na glavi, le pri nosu začne čez čas žuliti. Vde- 
lana baterija zdrži ravno za enega Terminatorja 2, 
seveda pa je možen priklop na elektriko. Video sig- 
nal gre prek HDMI-kabla, tudi iz mobilnika (nucaš 
MHL-pretvornik), saj vtiča za spominske kartice ni- 
ma. Totalna neumnost pa je le dober meter dolga 
žica, kar je premalo že za nazaj zleknjeno rabo ob 
računalniku, kamoli za dnevnesobno kavčnost! 
Iwear video headphones so torej za nišno rabo, saj 
le puščavniški navdušenci nad 3D-filmi zares nuca- 
jo takšna očala. Za na pot je tablica mnogo priroč- 
nejša, saj s to inštalacijo pač ne boš ždel na letalu. 
Pa tudi doma takšnega facehuggerja težko nosiš na 
čebru dlje kot en konkreten slikosučni izdelek. Ne- 
mara ga pograbijo piloti dronov, za katere ga Vuzix 
takisto oglašuje. Aggressor 


zaradi tovorjenja in ukvarjanja s puzlasto embalažo res ne mara 
testiranja televizorjev. A tokrat je bil fizikalski trud poplačan z najkrasnejšimi 
mavricami in milnimi mehurčki. Hozana. 


elevizorji se dobro prodajajo in vodilni 
i proizvajalci se na vse pretege trudijo pre- 
pričati kupce, da so njihovi piksli najbolj 
pikslasti in barve najbolj barvaste. Napredek seve- 
da je, vseeno pa ne tak, da bi narekoval vsakolet- 
no nadgrajevanje programa. A če to stori Korejec, 
mora tudi Japonec in nato še Kitajec. Zaradi hitrih 
ciklov se tehnologije navidez počasi uveljavljajo. 
Največji aktualni buzzword je kajpakda HDR, mili- 
jardnobarven, sijajen in kontrasten režim. O njem 
piše v 'ločenem' članku spočetka revije. V tehno- 
loškem smislu pa se že nekaj časa obeta spopad 
različnih tehnologij. Na trg vstopajo organske ledi- 
ce in kvantne pike. Še vedno pretežen kos prodaje 
seveda predstavljajo uveljavljeni modeli LED. Ti so 
po principu LCDji, le da za odzadnji sij namesto 
neonk skrbijo bele svetilne diode. Tekoči kristali 
delujejo kot zapornice: svetlobo prepuščajo do 
RGB-barvnih filtrov, ki ustvarijo piko in s tem sli- 
ko. Ledice so v ta princip prinesle napredek zavo- 
ljo svojega števila, kar omogoča izklapljanje posa- 
meznih področij. Frišni kratici po trgovinah pa sta 
dve: OLED in GLED. Za izkušnjo sem nekaj časa 
zrl v Philipsov kronski model 901F in Samsungov 
G7, ki sta apostola vsak svoje sorte. 


ZA ČRTICO RAZLIKE 
V KRATICI 


OLED se nekje v ozadju že lep čas napoveduje kot 
ultimativna tehnologija, ki je poleg najbolj mavričnih 
barvic edina sposobna doseči popolno črno. Razlog 
je razumljiv: vsak piksel žari sam zase in če je ugas- 
njen, je črn kot noč. To omogočajo organske mole- 
kule z dolgimi imeni, kot je polifenilen-vinilen, ki 
škrate elektrone spreminjajo v fotone. Za delovanje 
v principu ne potrebujejo niti filtra, saj svetijo v bar- 
vah. Medtem ko številne plasti LCDja skupaj merijo 
več milimetrov, je barvno-svetilni sloj OLEDa debel 
le nekaj mikrometrov. Zato so tak prikaz že spravili 
v prozorno, zvijajočo se folijo. Vseeno pa pogrun- 
tavščina ni brezhibna. Osrednja težava, zaradi kate- 
re televizorji kljub napovedi leta 2012 še niso osvo- 
jili trga, je obstojnost. Svetilni polimeri propadajo, 
kar napravam, od katerih se pričakuje desetletno 
službo, ne pritiče. Najbolj neobstojna je snov, ki sije 
modro. Tega se proizvajalci zavedajo, zato s prika- 
zovalniki s tako imenovanim RGB OLEDom niso hi- 
teli. Poleg tega je izdelava takih matrik zahtevna in 
baje je veliko izmeta. 


Toda LG, ki je poleg Sonyja in Samsunga največ 
upanja polagal v organske ledice, je imel srečo. 
Pred desetletjem je slučajno od Kodaka kupil pa- 
tent za white OLED, ki se je izkazal za odlično po- 
gruntavščino. Organski material v njihovih prikazo- 
valnikih je samo enega tipa in sveti belo, čezenj pa 
so zadegani RGB-filtri. Tak pristop je očitno zmago- 
valen, saj zdrži 100.000 ur in je cenejši za proizvod- 
njo. Ni čudno, da se LG baha, da so najmanj dve raz- 
vojni leti pred konkurenco. Zato je edini izdelovalec 
OLED-panelov in jih prodaja vsem ostalim: Panaso- 
nicu, Philipsu, ravno tako Sonyju. Le Samsung, ki je 
s telefoni sicer glasnik dotične tehnologije, za dnev- 
nesobni OLED navidez ne mara več. Dokler postop- 
ka ne nadgradijo, ga sploh ne omenjajo, marveč po 
novem na vsa usta promovirajo nov tip, OLED. 

Guantum dot light emitting diod, kar pomeni gratica, 
je prikazovalni postopek, ki ni povsem določen. Te- 
melj so seveda kvantni delci, par nanometrov veli- 
ke strukture, ki se ponašajo z uporabnimi optičnimi 
lastnostmi. Valovno dolžino njihovega seva oziroma 
barvo je moč fino naravnati, zaradi česar so primer- 
ni za displeje. Ti nanokristali so tako kot OLEDovi 
polimeri elektroluminiscentni in žarijo sami od sebe, 
ko gre skoznje tok. Toda takih zaslonov zaenkrat ni. 


Kamor pogledaš pri televizorjih, so poleg UHDja še takile barvni demoti in kratica HDR. Ta pomeni večji barvni razpon in več detajlov v temnih ter svetlih predelih. A to je opaz- 
no le z ustreznim virom. Piratski filmi to gotovo niso in YouTube na tevejih še ne podpira HDRja. Preostane Netflix s svojo ne najbolj eksplozivno produkcijo (pri čemer mo- 
raš imeti hitrost neta vsaj 25), nekatere konzolne igre in seveda 4K-blu-rayji, kakršni so dokumentarec Planet Earth Il in filmi Martian, Exodus, Revenant in Lego Movie. 


74 


junij 2017 


Samsungovi GLEDi, ki so se lani prodajali pod 
oznako SUHD, so v resnici le z dodatno plastjo 
kvantnih pik nadgrajeni LED LCDji. Mala finta pa je 
ta, da so ledice, ki svetijo, modre barve, medtem ko 
kvantne pike dajejo žar R- in G-komponente. Zara- 
di G-dela so ekrani bolj svetleči in bolj farboviti, kar 
je za sodobna HDR-vremena kot nalašč. Pri tem je 
tehnologija kvantnega namaza lažja za izdelavo in 
posledično znatno cenejša od OLEDa. 


OLED vsekakor je prihodnost, med ostalim za pro- 
sojne displeje in celo za avtomobilske luči. A tudi 
OLED se utegne razviti v samostojno svetilko, kajti 
tak elektroluminiscenten potencial ima. Smo firbci. 


Da sta oba displeja sijajnobarvna in za prste obliz- 
nit, drži. A razlike v prikazu med matrikama vseeno 
so. V kontrastu nesporno zmaga OLED. Njegova 
črna je po pričakovanjih črna, dočim ima samsung 
tako kot vsi robni LED-displeji stransko presvetlje- 
nost. Ob tekmečevem boku G-črna ostaja zanikr- 
na. Prav tako OLED opazno dobi dvoboj gledanja 
pod kotom, čemur najbolj pripomore tankost teh- 
nologije. Celokupno je kakovost slike na strani phi- 
lipsa, dasi je treba izklopiti vrsto neumnih korekcijs- 
kih trikov, ki so privzeto pocahnani. Tisti 'perfect 
clear motion' povzroči, da so holivudski spektakli 
videti kot mehiške nadaljevanke. Po drugi strani pa 
GLED prednjači v svetilnosti in predvsem v barv- 
nem volumnu te svetline. Žari s 1500 svečami na 
kvadratni meter (enota nit), vrhunska serija C9 ce- 
lo z 2000. Organske lučke oddajajo kar pol nitov 
manj. Samsungov prikaz se zato bolje izkaže v svet- 
lem prostoru oziroma ob dnevni svetlobi. Ampak ta 
žar ima hibo: v temi zavdaja očem. 


VISOKO DRAGA 
GLOBOKA CRNA 


Medtem ko samsung bližnjega gledalca malodane 
presvetljuje, je philips fotonsko manj napadalen in 
vobče prijetnejši za oči. K slednjemu v veliki meri 
pripomore ambilight, tri vrste svetilnih diod na zad- 
nji plati, ki na steno vzdušno podaljšujejo dogajanje 
na zaslonu. Ta edinstveni lučkarski sistem je močan 
adut nizozemske blagovne znamke (in njenega ki- 
tajskega proizvajalca), saj popestri tako ogled ro- 
mantičnega filma kot izkušnjo v akcijski igri. V kom- 
binaciji z najboljšo prikazovalno tehnologijo se torej 
televizor zdi prvak. Vendar brez minusov ni in tudi 
samsung ima pluse. Začne se že s ceno. Philips 901F 
v edini velikosti 55" stane tri jurje in pol, Korejec pa 
za par stotakov manj ponuja 65-palčen 07 (55" je 
2200). Po mojem nikdo, ki je gre v nabavo najbolj 
sodobnega modela, ne bo segal po 55-ki. Razen za 
v kemper. Večji organski displej ima LG, 65", in 
košta pet kovačev. To je precejšnje odstopanje in 
pokazatelj, da O-svetilke še niso ljudska tehnikalija. 
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Nizozemci se kurv ne gredo več, Samsung pa po- 
nuja podizvedenko G7 'C', ki jo ukrivljenost podraži 
za 300 evrov. Meni se ne dopade. Večja pozitivnost 
na korejski strani je dodatna komponenta, kamor 
grejo čisto vsi priključki. Presenetljivo je dotična 
škatlica s tevejem povezana le s tanko prosojno vr- 
vico, ki je videti kot laks. Ko to uzreš, se resno vpra- 
šaš, čemu moramo vsakodnevno rokovati z ducat- 
krat debelejšimi kabli? Pristop se izkaže za prak- 
tičnega vsakomur, ki veliko pretika in / ali ima tele- 
vizor na stenskih nosilcih. Philipsa recimo daš tesno 
na zid, nakar se moraš stegovati za rob in na pamet 
vbadati nesimetrične vtičnice, medtem ko ti ambien- 
talne ledice nabijajo v čeber! Saj vem, da je tako pri 
vseh zaslonih, ampak ravno tale samsung to všečno 
rešuje. Za marsikoga so to malenkosti, toda pri ta- 
kih prvakih so detajli tisti, ki razlikujejo. Inženirje, ki 
tlačijo priključke na odročne dele, bi dal skopit! 


Troje adutov Samsungovega teveja na eni sliki: ko- 
maj viden optični kabel, po katerem dobiva podatke 
iz ločene škatlice, res priročen vmesnik z eno vrsti- 
co postavk ter lahek, funkcionalen daljinec. Bi pa 
morali prilagati še klasičnega. Za ženske. 


ŠEPRTLJAVI TV-ROBOTEK 
IN PRIROCNI TIZEN 


Oba teveja sistem kažeta v grdi, najbrž 720p-grafi- 
ki, kar je nezaslišano. Drugače na koncu dneva priz- 
nam boljšost Samsungovega okolja Tizen. V hitros- 
ti, preprostosti in učinkovitosti porazi Android TV, ki 
ga fura Philips. Nad slednjim sem bil sicer lani še 
kar navdušen in ima vse, kar se rabi (razen HBOja), 
ter še več. A kljub večjemu potencialu je v praksi 
nedodelan, neestetski in slabo izkoriščen. Tudi uvod- 
na radost nad mnogimi konkretnimi špili hitro mine, 


V androidni štacuni so zastonjčnice za daljinec in 
kopica orenk naslovov: Final Fantasyji, Telltalove 
epizodnice, poznane ploščadnice, Knights of the 
Old Republic, pretepačine, Asphalt GT ... Toda zgo- 
di se, da kupiš špil, ki sploh ne deluje v redu. 
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Clikari 


Neprivlačen Android TV sploh ni videti, da bi se raz- 
vijal. Slovenski prevodi na tržnici so urejani kar s 
strojnim prevajalnikom Za nameček zmoti, da se 
Philips oklepa stare platforme netTV, katere bed- 
niške aplikacije se nato mešajo z androidnimi. 


saj so nizkorazločljivi, praviloma počasni in precej 
slabši kot na tablici. Zdi se, da platforma stagnira, 
saj v letu dni ni pridobila omembe vrednega naslo- 
va. Edini izpostavitve vreden adut Androida je cast, 
torej streamanje vsakovrstnih vsebin s telefona. Ti- 
zen je po drugi strani preprost, brez iger in ima vse, 
kar nucaš, v eni hitri vrstici: TV-programe, inpute, 
Netflix, YouTube, HBO Go, Twitch, Voyo ... K pri- 
jetnemu rokovanju pripomore tudi one remote, lah- 
ka ploščica z vsega nekaj komandami, kar je čisto 
nasprotje nizozemske smeri. Philips uporablja zaje- 
ten daljinec s tipkami na obeh straneh, a je črkova- 
nje na njem vseeno mukotrpno. 


Tizen sicer nima androidnega potenciala in ima gra- 
fiko tudi v nizki ločljivosti. Vendar mimo iger pre- 
more vse, kar ima philips (plus HBO), pri čemer je 
celotno rokovanje z njim prijetnejše in bolj intuiti- 
vno. Sporočilnikov, socialnih omrežij in pošte ni več. 


Seznam televizorskih lastnosti je še dolg: dizajn, 
zvok, vsakdanje rokovanje s TV-kanali, snemanje ... 
Oba teveja imata lastne finte pri vsakdanjem gleda- 
nju in predvajata vso komunistično robo s podnapi- 
si vred. Znata odjemati prek mreže ali posredovati 
sliko na telefon. In butasto prikazujeta fotke, ki niso 
v 4K-razločljivosti, s črnim robom. Vendar je podro- 
bno komentiranje teh dveh konkretnih modelov od- 
več. Osredotočil sem se na prikazovalno tehnologi- 
jo in obči sistemski občutek. Resničen nakup take 
naprave bo za normalneža itak prišel v poštev, ko 
bo na etiketi največ poldrugi jur, standard HDR za- 
količen in več cene vredne vsebine. TV-program je 
žaljenje za njuni matriki, prav tako sandokanski šti- 
rigigabajtni MKVji. Netflix resda vodi lastno HDR- 
UHD-produkcijo, a to niso ravno spektakli. Resnič- 
ne demonstracije ultravisokorazločne mreže z mili- 
jardami barv tam ni. Seveda lahko v takem režimu 
igraš nekatere impresivne konzolastične špile, kot 
sta Lara in Zero Dawn. Toda le en vir prepriča in da- 
je pomen tema dvema kraticama: 4K blu-ray. Kdo 
bo dandanes nabavljal sukalnik preživetih plošč in 
fizične filme? 
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e čudno, da je znameniti alien oziroma kseno- 
J morf (grško 'tuja oblika') tako popadljiv, če je 

stvaritev istoimenskega filma spremljal jer- 
bas katastrof? Že scenarij, ki se je sprva imenoval 
Star Beast, je nastal na pogorišču danes kultnega, 
tedaj pa propadlega filma Dune. Finančno uničeni 
pisec Dan O'Bannon je moral v drugi polovici se- 
demdesetih po dragem krahu te fantazijsko-znan- 
stvene veličine izumiti nekaj cenejšega. Pod pritis- 
kom si je zamislil futuristično grozljivko, kjer bi po 
krovu temačne križarke posadko lovila izvenze- 
meljska kreatura. Taka zasnova je bila cenejša in 
se je jasno ločila od tedaj že priljubljene akcijske 
pravljice Vojna zvezd, pa tudi od resnega tehnološ- 
kega ZFja v Odiseji 2001 in spielbergovskega op- 
timizma Bližnjih srečanj tretje vrste. Tekst je pot- 
reboval sposobnega in poceni režiserja, kar je še 
pred uspehom Blade Runnerja postal mladi Ridley 
Scott. Zlasti pa učinkovito spako, ki bi utelesila 
scenaristove podtalne želje. Našli so jo v delih švi- 
carskega umetnika Hansa Rudija Gigerja (izgovori 
se točno tako, ne 'Gajger'), ki mu je v skladu s ce- 
lotno katastrofično noto okrog Aliena nedavno 
umrla velika ljubezen. Za projekt Dune je kandidi- 
ral v konceptni fazi, a so se odločili drugače. Kas- 
neje so to obžalovali. 
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Kseniča v enici je 'igral' nigerijski študent Bolaji Ba- 
dejo, ki ga je producent opazil v nekem londonskem 
baru. Visok je bil okrog 2,15 metra in izredno suh, 
kar je bilo kot nalašč za filmske prizore. 


Najnovejši film v alienski 
franžici, Covenant, se v 
naših kinih počasi izteka. 
Zato Sneti ne priobči le 
mnenja o njem, temveč 
se ksenomorfnega uni- 
verzuma loti malce širše. 
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VEOLJaKI SMUK IN FUK 


Slike v Gigerjevi knjigi Necronomicon so bile isto- 
časno preteče in privlačne, smrtnjaške in stvaritve- 
ne, eros in tanatos, kar je vodjem projekta Alien 
ugajalo. Ksenomorfa je Švicar med mozganjem iz- 
peljal iz svoje obstoječe slike Necronom IV. Ko so 
gledalci na platnu zagledali krvoločnega interstelar- 
nega lovca, ki ga je v gumijasti obleki utelešal dvo- 
plusmetrski Afričan, so se zgrozili še bolj kot ob zlo- 
deju v Izganjalcu hudiča, črevcih v Teksaškem po- 
kolu z motorno žago ter veščah v Noči čarovnic. V 
koči pri jezeru te slišijo kričati vsaj ribe, v vesolju 
pač nihče. Frapirani so bili predvsem zaradi tega, 
ker je bil ksenomorf tako nenavaden. Ni šlo za priš- 
leka z laserjem, ogenj bruhajočo nakazo, predimen- 
zionirano žuželko ali jeznega robota, temveč za iz- 
virno, motečo pokveko. Tako, ki je v mnogočem 
delovala podzavestno. 


4 mi 
Scenarist Dan O'Bannon in 'umetniški vodja' Hans 
Rudi Giger na snemanju Aliena, preden sta vedela, 
da bo film uspešnica. Kritiki mu sprva niso bili na- 
klonjeni, toda danes gre za hvaljeno klasiko. 


Alien, kar je tako samostalnik kot pridevnik, se ni 
tikal le smrti, marveč tudi, če ne kar predvsem, roj- 
stva. Ne posladkano idiličnega, marveč bolečega, 
krvavega, celo takega, ki ga žrtev posilstva ne od- 
obrava. Ne civiliziranega, temveč naravnega v naj- 
bolj primitivnem smislu. V srži je življenje gola bor- 
ba za obstanek z razmnoževanjem, naj gre za ce- 
lično delitev pri praživalih ali za spolnost pri ljudeh. 
Giger je to upodobil z delno biološkimi delno kovin- 
skimi bitji, katerih zunanjost simbolizira mehansko 
plat občevanja. Ker so izpeljana iz ljudi, nam slikar 
daje vedeti, kakšna je bit naše spolnosti. V Gigerje- 
vi glavi je sla pošastna, orjaški spolni organi pa zav- 
zamejo telo in ga spremenijo v monstruozno orodje 
pohote, usmerjeno v en sam cilj. Slepo nadaljevati 
cikel umiranja in nastajanja, naj bo cena v obliki 
trpljenja še tako visoka. 


(SMI POTNIK 


Ksenomorf je to filozofijo utelesil v sebi lastnem ni- 
zu pojavnih oblik. Posadko na tovornjači Nostromo 
zalezuje odrasel primerek s penisno spotegnjeno 
glavo brez oči; tako žrtev ne more uzreti niti trohice 
pomilovanja. Usta ima polna ostrih zob in znotraj 
njih so še ena, manjša, posajena na kurčevski jezik, 
s katerim je zverina sposobna prebijati kost. Vagina 


Alien je izpeljan iz obstoječih slikarskih stvaritev H. 
R. Gigerja, kot sta tile dve. Spodaj je 'platno' Ne- 
cronom IV, ki je rabila kot najbolj neposreden nav- 
dih. Čuden penis, ekhm, tič je bil tale Svicar. 
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Zdaj že popkulturno znani stadiji ksenomorfovega razvoja. Zgoraj obrazoses, ki odloži jajčece v 
gostiteljev prsni koš; v sredini prsotresk, ki se med hrskanjem kosti prebije iz njega; ter spodaj 
odrasel pošastek. Začuda ta ne trosi facehuggerjev iz ogabnega kengurujastega žepa, temveč za 
razmnoževanje skrbi matica, ki hkrati telepatsko nadzoruje podanike. 


dentata in falus v enem. Takisto faličen je rep, ki se 
kačje plazi proti mednožjem, nabada in zabada me- 
sa okrog njih. V sebi pa žverca nosi kislino, ki razje- 
da kovino. Tovrsten ksenomorf je tretja faza razvo- 
ja, ki zraste iz chestbursterja. Prsotresk v metafo- 
rično bolečem porodu, ki mater ubije, hrskne skozi 
gostiteljeva rebra. V prsni votlini se razvije iz jajčeca, 
ki ga tja odloži facehugger, pajkasto bitje, ki pride iz 
membranastega jajca na tleh. Obrazoses se z noga- 
mi ovije okrog ubožčevega obraza in z repom okrog 
vratu ter mu v sapnik nasilno potisne cevko. Vzpo- 
rednice s posilstvom so na dlani. Najhuje je, da vsa 
ta bitja nimajo višjega poslanstva od razploda in uni- 
čenja. Kot tako je hudo oddaljeno od razsvetljenih 
alienov iz mnogih drugih ZF-filmov in serij, na pri- 
mer Zvezdnih stez. Tam se je dalo pogovarjati celo 
s Klingoni in Borgi. S ksenijem se ne da. 

Problem tega izredno učinkovitega vesoljskega mon- 
struma je, da je najbolje deloval, ko o njem še nis- 
mo vedeli kaj dosti. Vzel se je od neznanokod, bil je 
neznanokaj; posadka je vedela samo, da jo hoče 
ubiti. Ko je potom elegantne, preproste režije ovit v 
tančico skrivnosti prežal po Nostromovih železnih 
hodnikih, je bil najbolj grozen. Ko je bil napol skrit, 


drsal po temi, je človeka opozarjal, da ni nujno kro- 
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na stvarstva. Zato je enica še danes mojstrovina, v 
kateri bolj straši manko ksenomorfa kot njegova pri- 
sotnost. Ta film je erotika proti prihajajočemu pr0nu. 
Že v Cameronovi dvojki, Aliens, se je štimunga pre- 
cej spremenila. Poročnica Ripley, ki jo je gravž v 
prvencu zalezoval in trpinčil, je dobila na trdnih tleh 
priliko, da skupaj z drugim vojaštvom poravna ra- 
čune. In jih v prispodobi za vietnamsko vojno tudi 
je, z legendarnim viličarskim obračunom z matico 
The Bitch vred. 


Aliena so poizdali tudi na blu-rayu in v inačici reži- 
serja Ridleya Scotta, ki se mu ob cekinih smeji na 
desni. V tej verziji je kup predrugačenih scen, je pa 
celokupno začuda krajša in konec je enak. 


MI 


SLIKOSUK 


Aliens je leta 1986 končal dojemanje ksenomorfa kot osamlje- 
nega predatorja z neznanim ozadjem. Ripleyjeva (Sigourney 
Weaver) je naletela na kup nesnage in njihovo vladarico, slovi- 
to Kuzlo. V spodnjem prizoru so evidentno uporabili lutki. 


OTARI BOGUVI 


Kakor je bil film uživantski tedaj in je še vedno, pa 
je Zver pod žarometi že začela izgubljati ključni ele- 
ment, temno tvar. Alien 3 se je hotel vrniti k izviru, 
a je bilo prepozno, medtem ko so iz štirice, Resur- 
rectiona, naredili zabavnjaški ringlšpil. Alieni so bili 
predstavljeni kot šimpanzi ("O lej, gumbe znajo pri- 
tiskati!"), Ripleyjeva pa je v čudni domislici postala 
zmešanica človeške in tujske DNK. Da ne omenjam 
dveh neumnih filmov Alien vs Predator, ki sta leta 
2004 po zgledu šundastega stripa združila univer- 
zuma dveh vsemirskih lovcev. Zaradi akcije in pop- 
kornaste debilnosti sta bila oba finančna uspeha in 
pravzaprav je čudno, da niso naredili še kakšnega. 
Splošni konsenz je, da je serija po mogočnem za- 
četku enako mogočno atrofirala, kakor se pač rado 
zgodi z domišljijsko lastnino, ki jo prevzamejo ra- 
čunovodje. Ti so ljudi navadili, da film Alien pome- 
ni najprej obračunavanje žverce z ljudmi in nato lju- 
di z žverco, pač po kopitu grozljivk, kjer teroriziran- 
ci sčasoma le najdejo valjar za testo in stikalo za luč 
ter katarzično poonegavijo nadlegovalca. Navse- 
zadnje se je tako končala tudi enica, vendar smo že 
tedaj vedeli, da je skurjenje zobatca v ognju pogons- 
kih motorjev le odložitev usode. 


Prometejevo obrazložitvijo, za kakšne 'Inženirje' gre, srenja ni bila zadovoljna. Bi sploh lahko bila? 


Glede na trajektorij niza bi ob pogledu na prešvicano 
Ripley v orbiti na kraju štirice s petico dobili nov Dan 
neodvisnosti. Zato je še dobro, da se je Ridley vrnil 
v čas pred enico, želeč si boljše razlage alienovega 
ozadja od "je biološko orožje v lasti korporacije Wey- 
land-Yutani." To je pred petimi leti storil v netipič- 
nem preddelu, ki v imenu sploh ni imel besede alien: 
Prometheusu. V hrabrem popadku se je namenil ust- 
variti novo začetno točko za univerzum, v katerem 
obstajajo tudi ksenomorfi, vendar poudarek ni na 
njih. Namesto tega se je film osredotočil na 'space 
jockeyje', tajinstvene velikane, katerih posmrtne 
ostanke na njihovi ladji najde posadka Nostroma. 
To so Inženirji, pripadniki napredne civilizacije, ki 
po galaksiji širijo življenje; prav po njihovi zaslugi in 
iz njihove dvojne vijačnice smo se razvili ljudje. Ko 
najdemo zemljevid do njihovega domovanja, tja 
odleti križarka Prometej s pisano posadko, katere 
član je tudi napredni, stoični umetni človek David. 
Seveda gre vse narobe, saj raziskovalci zapadejo ra- 
zličnim smrtim, med drugim lastnim mutiranim ko- 
legom, in izkaže se, da hočejo Inženirji uničiti člo- 
veštvo. Osebno mi je bil Prometej dober, pogumen 
film, ki se ni podrejal smernicam franšize. Vendar 
sem v večkilometrskem radiju bržda edini tega miš- 
ljenja in krik fanovskega ogorčenja je bil tako mo- 
čan, da je bilo nadaljevanje deležno krepke merice 
normalnosti ter oznake Alien. Tak je pač svet, v ka- 
terem ljubitelji sooblikujejo umetniško oziroma 
obrtniško vizijo zaradi ustvarjalcev, ki klecajo pred 
tviterskim vreščanjem. 


Ridley ima rad umetno pamet. V Prometheusu in Co- 
venantu je njena vloga izdatno izpostavljena, saj je 
umetnež David v resnici glavni lik obeh. Ne vojaki, 
ne pilotke, ne mehaniki, ampak on (Fassbender). 


ALIEN: GOVENANI 


Ridley Scott pri sedemdesetih in več letih ni postal 
senilen, utrujen starec, ki ga zanima le še cekin. 
Razgrajajočim fanom je preprosto dal tisto, kar so 
hoteli. Prav vidim ga, kako mrk sedi v svojem gra- 
diču in se priduša: "Bi radi enostaven, profan film, 
poln krvi in osnovnih emocij? Dam vam ga! Ampak 
zraven pa vam bom težil s filozofijo, da boste imeli 
okus po Prometeju! Ha!" In to je točno to, kar smo 
dobili. Posadka medzvezdnega plovila Covenant od- 
krije signal na odročnem svetu, ki je sumljivo podo- 
ben Zemlji. Seveda gredo vsi našopirjeni tja, vendar 
najdejo le pogibel, sestradane ksenomorfe in rahlo 
čudnega umetnega človeka, ki predstavlja navezo 
na Prometeja. Prej sem omenjal filozofijo, ki je pri- 
sotna v obliki citiranja Shelleyja in nekaj pogloblje- 
nih debat, tako da dobimo občutek poudarjanja 
kreacije namesto destrukcije. To sovpada z Giger- 
jevimi zamislimi, raziskovalci lore pa bodo veseli ja- 
sne osvetlitve tega, kdo je ustvaril ksenomorfa. 

A levji delež izdelka stavi na preizkušeni, od studia 
in ventilatorjev terjani vzorec, ki sem ga že navedel. 
Najprej mora alien ogrožati ljudi, potem morajo lju- 
dje ogrožati aliena. V kino se gre zato, da vidiš face- 
huggerja, chestbursterja in ksenomorfa trgati naše 
meso na kosce, nakar opice v skafandrih pokapira- 
jo foro in zverinjad ugonobijo. Saj ne, da se v nemo- 
gočih situacijah proti hitrim malim pošastkom in do- 
slej še nevidenemu neomorphu, ki je nekakšen za- 
mišljen morilec, ne znajdejo zaradi lastne neumnosti. 
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SLIKOSUK 


Namesto da bi posadka ladje Prometej našla bene- 
volentne humanoide, s katerimi bi si izmenjala re- 
cepte za lokalno jedačo, jim neprijazno Inženirstvo 
servira takele kiropraktiške grozovitosti. 


Tuj planet, ki spomni na modrega - pejmo se spre- 
hajat po njem brez zaščite! Ja, punca, ti se kar poj- 
di sama umivat, kaj bi lahko šlo narobe? Vesoljske 
ladje pa v daljni prihodnosti očitno dizajnirajo tako, 
da ti v medic bayu v gumijastih šolnih spodrsne na 
madežu krvi. In tako dalje po spisku namenoma bu- 
tastih grozljivskih zapovedi. 

Rezultat je, da je Covenant precej bolj napet in gled- 
ljiv film kot Prometheus, vendar ima bistveno manj 
dometa. Saj to je vox populi hotel, ne? Zelo verjet- 
no bo isto s predvidenima nadaljevanjema, s kateri- 
ma se kani Scott naposled navezati na enico. Če ju 
bo seveda imel priliko udejanjiti, kajti Covenantov 
finančni rezultat ni tako navdušujoč, da bi ju studij- 
ski velmožje samodejno odobrili. 


4 


Izvedenka za oblikovanje tal Bransonova je v Cove- 
nantu namenoma močno podobna Ripleyjevi iz iz- 
virne kvadrilogije. Vendar je bistveno bolj v ozadju. 


ime — 


V Covenantu naprej srečamo bledokožne neomorfe, kasneje pa še začetno varianto ksenomorfa (na sliki). 
Vsa življenjska vrsta je posledica genskega eksperimentiranja s kemikalijami in lokalno favno na Planetu 4. 
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se prepriča, da je sama, se trikrat zavrti okrog 

osi in si čudežno nadene triko v barvah najve- 
ličastnejšega naroda na svetu. V visokih petah po- 
gumno oddirja, odskače ali se celo odrolka krivici 
naproti, kjer si zlikovce podredi s silno močjo in la- 
som resnice. Kot taka se je oblinasta Wonder Wo- 
man koncem sedemdesetih zasidrala v glave ame- 
riških gledalcev TV-serije, kar je bila njena do pred 
kratkim poslednja igrana predstava. A zdaj je prišel 
vek, ko je treba širok ameriški panteon spraviti na 
male in velike zaslone, in junakinja je vendarle eden 
znamenitejših DCjevih likov. Lani smo jo videli, ka- 
ko se je ob boku Batmana in Supermana borila s 
kriptonsko nakazo Doomsdayem. Te dni pa na čast 
75-letnici v kinematografih sučejo njeno lastno 
zgodbo. A kdo je pravzaprav ta rešižena, ki polno- 
pravno sedi za mizo Lige pravičnih? 


D:;:: dekle se plaho ozre okrog sebe. Ko 


TV-Wonderca (1975-79) je dandanes enako bed- 
niška kot Batman z Adamom Westom. A tedi so bi- 
le štiri sezone res uspešne. Igralko in miss Amerike 
Lyndo Carter, ki je pri 65-ih še vedno lepotica, da- 
nes vidimo kot predsednico v niziki Supergirl, v ak- 
tualnem filmu pa se na žalost ne pojavi. 


YVET POTREBUJE SUPERŽENSKE 


Wonderco si je ob začetku druge svetovne vojne za- 
mislil psiholog William Moulton Marston na pobudo 
založbe All-American Comics, predhodnice DCja. 
Možakar je pri priči zastavil ženski lik, kajti nežnejši 
spol je občudoval do te mere, da je vse svoje življe- 
nje živel z dvema ženama, menda v docela enako- 
vredni skupnosti. (Žgečkljiva zanimivost: dami sta 
si posteljo delili še trideset let po njegovi smrti). 
Navdih za Amazonko, ki se bori za ameriško vlado, 
je bila prav partnerka Olive, ki je rada nosila velike 
zapestnice. Marston je želel ustvariti junakinjo, ki 
bo fizično in umsko parirala Supermanu, a bo ob 
tem posedovala atribute, ki pritičejo ženskam - mo- 
ralnost, milino in fizično lepoto. Prepričan je bil, da 
so ženske bolj resnicoljubne, delovne in natančne, 
kar je želel predstaviti skozi zgodbe v slikicah. Sprva 
je junačko poimenoval Suprema, nakar se je v pre- 
pričanju, "da mora biti njegova kreacija psihološka 
propaganda za nove sorte žensko, tako, ki bi mora- 
la vladati svetu, " odločil za Čudežnico. 

Prvič je Wonder Woman nastopila v almanahu All 
Star Comics leta 1941, leto kasneje pa je dobila svoj 
zvežčič. Njena rojstna zgodba se je sicer skozi veke 
rahlo spreminjala, toda v osnovi korenini v grški mi- 
tologiji. Je bojevnica iz dežele Temiskira, resnične 
pokrajine ob turškem Črnem morju. Ker moškega 
gena Amazonke ne poznajo, je kraljica Hipolita nje- 
no podobo oblikovala iz gline, življenje pa ji je vdah- 
nil sam Zevs. Nekega dne je v babjo skupnost vpa- 
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Diana se je borila z mnogočim, večkrat s stvorom Doomsdayem, a njen najbolj ikonični sovrag je Cheetah. 
Sprva je bila to navadna ljubosumna ženska v gepardjem kostumu, po novem pa ima mačkožena supermoči. 
Dobila jih je za dobrodelnost od afriškega božanstva, toda ker ni bila devica, so obenem postale prekletstvo. 
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"Iz gline storjena, 
na Olimp posajena, 
s polgolim stasom 
in z lasom za pasom, 
kdo je to?" 
v wonderbra 


in hrabri ob fil- 


mu obelodanita še neiz- 
pričano poglavje heleno- 
meriškega bajeslovja. 


Lasten strip ima Wonder Woman že 76. leto. Ko je 
bila s Supermanom par, sta imela nekaj časa celo 
skupno publikacijo. Svojega fanta in Batmana je ne- 
koč rešila z ubojem zločestega Maxwella Lorda. 


del vojaški pilot Steve Trevor in princesa je dobila 
nalogo, da mu pomaga v boju proti nacistom. Z njim 
je nato ostala v deželi smrtnih, kjer je prevzela civil- 
no ime Diana Prince in postala tajnica. Seveda z na- 
menom, da se idealistično bori za pravice nemočnih, 
kar počne še dandanes. Poleg polbožjih mišic si pri 
tem pomaga z zapestnicami, ki odbijajo izstrelke, 
čarobno tiaro, ščitom in resnicoljubnim lasom, moč- 
nejšim od pojoče travice. Ta pripomoček izhaja iz 
Marstonovega sodelovanja pri razvoju detektorja la- 
ži, saj je ugotovil soodvisnost med krvnim pritiskom 
in vznemirjenostjo pri laganju. 


— 
niki O, 
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AMALONKA V VESOLJU 


V skoraj osmih desetletjih je Wonder Woman v sli- 
kanicah doživela vse sorte pustolovščin. Ko je ne- 
varnost kljukastega križa jenjala, se je zoperstavlja- 
la kriminalcem, psihopatom, vesoljcem, komunis- 
tom in celo starodavnim božanstvom. Njeni najbolj 
znani nasprotniki so bog vojne Ares, gepardžena 
Cheetah in velikanka Giganta. Nekaj časa je bila 
oropana supermoči in se je morala zanašati na puš- 
ke ter kungfu, zaradi česar so feministke zatežile za- 
ložbi. Nekoč je v boju proti demonu Neronu celo 
podlegla, nakar je Wonder Woman za krajši čas po- 
stala kraljica Hipolita. V njenem svetu obstaja tudi 
Wonder Girl, ki je bila sprva mlada Diana in potem 
njena pomagačka ter članica krožka Najstniških ti- 
tanov. Za največjo popularnost prepoznavega W- 
logotipa pa je poskrbela nadaljevanka pred štiride- 
setimi leti. Zaradi nje so deklice širom Amerike ma- 
lico nosile v torbicah z Amazonkino podobo in se 
navduševale nad čarobnim nakitom. Marstonov na- 
men ženske emancipacije je bil tako dosežen. 
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Wonderžena je v novi dobi supermansko zajebana. 
Stripov najbrž ne boš šel brat, splača pa se ogleda- 
ti celovečerne risanke, recimo Crisis on Two Earths, 
Justice League: War in Lego Bizarro League. 


Dandanes Wonder Woman poznamo kot polnopra- 
vno članico Lige pravice, ki se enakovredno meri z 
največjimi kozmičnimi zlodeji, kakršna sta Darkseid 
in Brainiac. A letanje in božjo mogoto je pridobila 
šele po Krizi mnogih Zemelj. Takrat so njen življe- 
njepis rahlo spremenili, med drugim jo je blagoslo- 
vilo več olimpskih bogov in Hermesov dar je bilo 
upiranje težnosti. Poprej je namreč zgolj mogočno 
skakala, dočim je za konkretno frčanje uporabljala 
prepoznavno nevidno letalo. Prav tako Štefan v ak- 
tualnem stripovskem univerzumu ni več njen ljubi- 
mec, marveč je to kar Superman. Pri tem je napram 
partnerju v prednosti, saj nima svoje verzije kripto- 
nita. Šibkost so edino njena močna moralna načela. 
Ni čudno, da je postala ambasadorka Združenih na- 
rodov, da šovinistični patriarhalni družbi prinese mir 
in ljubezen. Za nameček so jo za svojo ikono vzele 
tako sufražetke kot legebitrične skupnosti. 


CUDEŽNICA NA PLATNU 


Večina sveta za Diano Prince še ne ve, zato je films- 
ka zgodba primerno uvajalna in precej zlatodobna. 
Spoznamo njeno rodno grudo in nebeško poslan- 
stvo Amazonk, le da je kanonična protinacistična 
pripoved prestavljena v jarke prve svetovne vojne. 
To je primerno, saj gre za čas boja nežnega spola 
za volilno pravico, zaradi česar odločna ženska v 
moški sejni sobi ustvari toliko večji kontrast. Tudi 
eden njenih starodobnih sovragov, doktorica Strup, 
lepo sede na tistikratno iperitno fronto. Kot kajzer- 
jeva znanstvenica bi rada zaplinila tako uniformira- 
ne kot civilne nasprotnike, kar morata Wonderca in 
njen pogumnik Štef seveda preprečiti. 
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Velika vojna je na vrhuncu in centralne sile hočejo 
antanti zavdati s superorožjem, ki ga razvija dokto- 
rica Strup. A kdo je dejansko odgovoren za človeške 
vojne vihre, ki trajajo že od zore civilizacije? 


Glede na izkaz scenaristično luknjastega dvoboja 
med Batsom in Supsem ter videospotnega Suicide 
Sguada je bila geekovska komuna do Wonderčine 
ekranizacije zadržana. Na srečo je bil strahec od- 
več, saj je film eden najboljših iz DCjeve galerije. 
Seveda mu pomaga, da se ukvarja le z enim likom, 
ne s celotnim ansamblom. Za razliko od risank, kjer 
leta po vesolju in rešuje tujske svetove, je Čudežnica 
tu še bolj zelena in zgolj skače, pretepa soldate ter 
dviguje tanke. Pri tem je malce naivna, trmoglava, 
a iskrena in z izjemnim moralnim čutom. Človeški 
rod vzljubi in ga želi rešiti pred kvarnim vplivom 
višjih sil. Postopoma spoznava, da ljudi kljub skušn- 
javam z Olimpa najbolj definira svobodna volja. Iz- 
raelska manekenka Gal Gadot, ki smo jo poprej vi- 
deli samo v Hitrih in drznih, se kljub manjši košarici, 
kot jih je imela rešižena v starih časih, izvrstno ob- 
nese. Pozdrava vreden odmik od ultraamerikanske 
oprave, kakršna je bila superfrača njega dni. 

Ne le, da ženski lik rešuje DCjev kinematografski 
univerzum, ki je bil po slabih kritikah BvS v škripcih, 
to je dejansko storila ženska. Wonder Woman je na- 
mreč režirala neka Patty Jenkins, ki je doslej dirigi- 
rala le docela drugačnemu filmu Monster. Projekt ji 
je resnično uspel, kajti dobili smo izvrsten prikaz 
oblikovanja najbolj slavne stripovske boginje. Bolj 
prizemljeno dogajanje in odsotnost alienskih nemez 
ji pri tem prav nič ne škodi, kajti akcija je vrhunska, 
naj gre za boj neustrašnih Amazonk s soldati, počas- 
ne posnetke deljenja klofut Švabom, podloženega z 
učinkovito glasbo, ali jurišanje čez nikogaršnjo zem- 
ljo. Zgodbeni presežek sicer ni, vendar bo pozitivna 
predstava koristila jesenskemu 'nadaljevanju', Jus- 
tični ligi. Takrat bomo Čudo ženo spet videli razvito. 


Filmski lik Čudežne ženske je bil svetla 
točka že v Batman v Superman. 

Tudi zavoljo 32-letne lepotice Gal Gadot. 
Bo Marvelu enako uspelo-s"svojo'prvo 
sodobno rešiženo, Stotnico Marvel? 
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Jason M. Hough in 
K. €. Alexander: 
MASS EFFEGT 
ANDROMEDA - 
NEXUS UPRISING 


P: Biowaru je postala stalnica, da 
njihove špile spremljajo knjige, ki 
širijo ali nudijo dodatni vpogled v igri- 
ne svetove. Izvirno trilogijo Mass Ef- 
fect so dopolnili štirje romani, ljubitelji 
franšize Dragon Age pa so se lahko 
med platnice podali kar petkrat. Firma 
misli resno tudi glede Andromede, saj 
jo bodo še letos pospremili trije naslo- 
vi. Prvi, Nexus Uprising, je izšel sočas- 
no s prihodom igre in nudi vpogled v 
ozadje dogodkov, ki so privedli do upo- 
ra na osrednji kolonizacijski vesoljski 
postaji Nexus. Ta se polna upanja po- 
da na šeststo let dolgo pot do nam naj- 
bližje galaksije. A podvig vizionarske 
in karizmatične pobudnice Jien Gar- 
son, ki je podobno mislečim pionirjem 
obljubljala nov začetek, se prične kla- 
vrno. Posadko med prihodom v nov 
svet zbudi alarm, ladja je v razsulu. Pre- 
živeli skušajo vzpostaviti red, krmilo 
pa po protokolu pade na nič hudega 
slutečega salarijca Jaruna Tanna, po 
poklicu računovodjo. Ta skupaj s šefi- 
co varnosti Sloane Kelly in direktorico 
oddelka za kolonizacijo Foster Addi- 
son osnuje novo vodstvo, ki pa se za- 
radi osebnostnih trenj in različnih po- 
gledov na reševanje težav neučinko- 
vito odziva na krizo ... 

Zaokrožen in obsežen roman s kar 475 
stranmi je nastal v kolaboraciji dveh 
manj znanih avtorjev ZFja in je zaradi 
neposredne povezanosti z igro pripo- 
ročljivo branje za tiste Pathfinderje, ki 
jih ne zanima le akcijsko pritiskanje 
sprožilnika, ampak nastanek razmerja 
moči različnih frakcij znotraj in zunaj 
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Iniciative. Med branjem srečamo veli- 
ko oseb, na katere naletimo med igra- 
njem, in nemalokrat sem se zalotil, da 
sem katero odločitev v špilu sprejel na 
podlagi informacij v knjigi. Ta je sicer 
spretno spisan, berljiv 'tie-in' izdelek s 
solidno izpeljanim vpogledom v moti- 
ve likov. Avtorja se poglobita tudi v 
medvrstni rasizem, saj stare zamere in 
predsodki zlepa ne zamrejo. Osrednji 
junaki presežejo črno-bele orise in so 
življenjsko nepopolni. A po drugi stra- 
ni knjigi najbolj zamerim prav to, saj 
se mi je večina nastopajočih zaradi 
stalnih muh zdela dokaj tečna. Ne pre- 
seneča, da sem največkrat potegnil s 
Tannom, čeprav ta zaradi svojega na 
podatkih temelječega, kliničnega vo- 
denja brez empatije ni najbolj priljub- 
ljen lik v tem univerzumu. Prav tako bi 
bil roman lahko krajši, saj se določena 
poglavja znajo vleči. 

Kljub vsemu je Nexus Uprising v redu 
igričarska povest, s katero se je Biowa- 
re odkupil za porazno zadnjo MEjevo 
buklo Deception. Posledično se vese- 
lim novih črkožerskih izletov, naslova 
sta že znana: poleti izide Annihilation, 
jeseni lnitiation. Tega piše priznana av- 
torica spekulativne fikcije N. K. Jemi- 
sin, med drugim dobitnica prestižne 
cehovske nagrade hugo. Flegma 


Veronica Roth: 
VREZI ZNAMENJE 


Vse Roth je mlada ameriška 
pisateljica, ki je zaslovela z mega- 
uspešno mladinsko distopično trilogijo 
Razcepljeni, prevedeno tudi v slovenš- 
čino. Knjige so ujele momentum Iger 
lakote in so zamišljene ter spisane do- 
volj dobro, da se niso izgubile v popla- 
vi podobnih del. No, žanr distopije je 
začel kazati znake utrujenosti, kar se je 
pokazalo pri filmski predelavi Razce- 
pljenih: če bodo zadnji film sploh pos- 
neli, ne bo ugledal kinodvoran, le male 
zaslone. Rothova pa se je v enem iz- 
med najbolj pričakovanih izidov začet- 
ka letošnjega leta podala v nov žanr. 

Vreži znamenje, katerega prevod je iz- 
šel sočasno z izvirnikom in začenja no- 
vo serijo, nas popelje med zvezde, v 
osončje z več raznolikimi in poseljeni- 
mi planeti. Na enem sobivata ljudstvi, 
ki sta od nekdaj v krvavem sporu. Ko 
nasilnejši Šoteti vdrejo na ozemlje mi- 
roljubnejših Thuvhejcev, ugrabijo mla- 
dega Akosa in njegovega brata Eijeha, 
pri čemer ubijejo njunega očeta. Eijah 
naj bi imel zmožnost videnja prihodno- 
sti, kar bi Šotetom prišlo še kako prav. 
Ko se zgodba čez nekaj let nadaljuje, 
Akos živi v ujetništvu, kjer skuša rešiti 
brata. Tam sreča Ciro, sestro krutega 
vladarja, ki izkorišča njeno zmožnost 
povzročanja neizmerne bolečine z do- 


VERONICA 
ROTH 


VREŽI 
ni 
ZNAMENJE 


tikom. Akosova in Cirina pot se prep- 
lete, kljub različnim poreklom pa se 
med njima začne plesti zaupanje in 
morda še kaj več, čeprav to za oba po- 
meni izdajo. 

Pri pisanju je Rothova bolj subtilna kot 
prej, poglobi se v čustva in razmišlja- 
nje junakov, ki si želita vsak po svoje 
ubežati okovom. Slednje je osrednja 
nit pripovedi, ki jo razširi s političnimi 
zarotami in družinskimi skrivnostmi. 
Romanca je kakopak neizbežna, a ni v 
ospredju, občasni akcijski pripetljaji 
pa prekinjajo sicer dokaj umirjeni tok 
romana. Ta sledi trendom izpostavlja- 
nja močnih ženskih likov, kajti Cira je 
bolje izdelana in aktivnejša od dokaj 
'poženščenega' Akosa. Žanrsko ne gre 
za pravi ZF, ampak nekakšno znan- 
stvenofantastično fantazijo, podobno 
Vojni zvezd (tudi tu poznajo energijo, ki 
povezuje vsa živa bitja), le da s precej 
manjšim epskim obsegom. 

Povest je, tako kot smo od Rothove 
vajeni, spisana sila berljivo. Kljub vse- 
mu pa jo preveva nekakšna 'praznost', 
zaradi katere se težko ogreješ tako za 
junake kot za zgodbo. Kot bi ne imela 
povedati česa res tehtnega ali znala 
tekom poglavij poglobiti sicer solidno 
zastavljenih izhodišč. Kdor je avtoriči- 
na dela čislal že prej, bo že zaradi slo- 
ga bržda užival tudi tokrat. Ampak 
Vreži znamenje bo težko prepričal no- 
ve bralce. Flegma 


Bojan Ekselenski: 
VZPON INDIGO 
OTROK 


lovenska epska fantazija Vitezi in 

Čarovniki je nastala že pred deset- 
letjem, ko je izšel prvi del sage Indigo 
otroci. Pisatelj je tedaj (preveč) hitel z 
izidom, saj so se v besedilo prikradle 
številne tipkarske, slovnične in slogo- 
vne nerodnosti. Je pa zgodba že tedaj 


nakazala pri nas še neviden poskus 
stvaritve dela, ki se je lahko po obsegu 
in podrobni upodobitvi domišljijskega 
sveta kosalo s serijami anglosaških pi- 
sateljev. Ekselenski je vztrajal in sledi- 
la sta bolje napisano ter opremljeno 
nadaljevanje Indigo novi svet ter pred- 
zgodba Votlina skrivnosti. Prvenec je 
ostal nekakšna črna pika, zato ga je 
krepko dopolnil in prenovil. Sedaj je 
na voljo pod naslovom Vzpon indigo 
otrok in vsled prečiščenega teksta 
predstavlja njegovo najboljše delo, v 
katerem kompleksna zgodba zadiha, 
kot se spodobi. 

Žanrsko gre za hibridno povest, kjer se 
tolkienska fantazija v enaki meri križa 
s trilerji Dana Browna. Na eni strani 
imamo izmišljeno deželo Drugotnost, 
kjer prebivajo ljudje in vilini ter tečna- 
rijo orki. Pripoved se prične na pragu 
nove dobe, ko temne sile pretijo, da 
bodo zasužnjile svobodna ljudstva. V 
drugem delu, ki se izmenjuje s prvim, 
pa sledimo dijaku Borisu iz Celja tik 
pred maturo. Piše se leto 2065 in Slo- 
venija je še bolj skorumpirana država 
kot danes. V takem okolju, ki po pri- 
padnosti sloju diskriminira že na šol- 
skih hodnikih, je Boris pahnjen v naj- 
večjo pustolovščino svojega življenja. 
Boj med dobrim in zlim v Drugotnosti 
namreč seže tudi k nam in morda bo 
prav on tisti, ki bo odločil, na katero 
stran se bo prevesila tehtnica ... 


Pripoved vsekakor vleče, je pa branje 
zaradi številnih nastopajočih, izmišlje- 
nih nazivov in poimenovanj pokrajin 
ter vilinskih izrazov kar zahtevno. Na 
srečo je na koncu knjige dodan poj- 
movnik. Pisec pogovore srednješolcev 
začini s slengovskim izrazoslovjem, 
nasičenim z vulgarizmi. In čeprav to 
sprva deluje neobičajno, saj v pisani 
besedi nismo navajeni tako žmohtne- 
ga jezika, doprinese k svojevrstnemu 
vzdušju. Ponekod je besedilo stilsko še 
zmerom okorno, toda roman ostaja 
zajeten, dobrodošel prispevek k pičli 
domači žanrski ponudbi. Flegma 
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se znova poda med tiskane domišljijske svetove. A glej zlomka, tokrat 
bere izviren material v slovenščini! Izšla je namreč nova knjiga v sagi Vitezi in 


Čarovniki celjskega pisca 


lovenskih fantazijskih del nimamo v izobilju, 

kar spreminja plodoviti štajerski avtor Bojan 

Ekselenski. Poleg številnih knjig je aktiven po- 
budnik in ambasador vsega, kar diši po spekulati- 
vni fikciji. Z različnimi projekti omogoča objavlja- 
nje prispevkov domačih ustvarjalcev, ki so jim vra- 
ta do objave pogosto zaprta. Njegovo dopolnilno 
glasilo h knjižni seriji Vitezi in Čarovniki, Jašubeg 
en Jered, se je razvilo v najdlje izhajajoči elektron- 
ski fanzin za ljubitelje ZFja, fantazije in hororja. Je 
sourednik žanrske knjižne zbirke Zvezdni prah, kjer 
dobijo možnost objave neuveljavljeni pisci kratke 
proze. Vmes pa vztrajno širi svoj opus. Izdal je ZF- 
roman Atlantida: Imperij sončnega boga, piše ese- 
je in priročnike (Rokodelstvo spekulativne fikcije, 
Teorija 6 praksa e-založništva), postregel je z zbir- 
ko mistične poezije. O aktualni knjigi Vzpon indigo 
otrok berite v rubriki Črkožer, z njim pa smo se po- 
govarjali o pisanju in stanju take literature pri nas. 


Saga Vitezi in Čarovniki je največji slovenski fan- 
tazijski projekt. Vendar ne gre samo za dediščino 
Gospodarja prstanov. Kako bi jo opisal in opredelil 
ter kdo vse je vplival na nastanek sage? 
Gospodar prstanov je imel določen vpliv, a še zda- 
leč ne odločilnega. Gre predvsem za osnovni žanrs- 
ki okvir - sodobna fantazija. Del bitij Drugotnosti in 
začetek osrednjega dela sage je vsaj malo tolkiens- 
ki, ampak tudi Tolkien je jemal iz mitologije. Nisem 
hotel izumljati že izumljenega. Saga je mešanica 
vplivov, od Asimova, Clarka in Herberta do Tolkie- 
na in Martina, če ostanemo v mejah zvrsti. Največ 
idej sem pobral iz dejanske zgodovine, mitologije, 
religij, antropologije in družbenih trendov. Samo sa- 
go bi težko žanrsko definiral, saj gre za mešanico 
sodobne fantazije, zgodovinske fikcije, znanstvene 
fikcije, znanstvene fantazije, kriminalke, političnega 
trilerja ... Tudi življenje je mešanica več žanrov, ni 
samo komedija ali tragedija. 


V zbirki je izšlo več tiskanih knjig, poleg tega so v 
elektronski obliki na voljo ostale zgodbe. Kako naj 
se novopečenec loti branja v 'pravem' redu? 
Bralcu, ki prvič naleti na Viteze in Čarovnike, je po 
svoje težko, saj gre za seriji, ki sta vsaksebi preko 
dva tisoč let. Najbolje je začeti z Votlino skrivnosti 
za osrednjo sago ali Vzponom Elejle, ki požene tako 
imenovano Trilogijo o Vesoljnem carstvu z dogaja- 
njem v času antike. Votlina skrivnosti je ničti del 
(vem, sliši se hecno), predzgodba osrednje sage, ki 
se dogaja v naši bližnji prihodnosti. Delo je arheo- 
loški triler, ki preide v magični realizem in urbano 
fantazijo. Gre za organsko mešanico žanrov, kot so 
vse knjige v sagi. Prvi del sage, Vzpon indigo otrok, 
je posvečen elementu ognja, drugi del, Indigo novi 
svet, je posvečen elementu zraka, tretji del, Vlada- 
vina indigo otrok, ki nastaja, pa je posvečen ele- 
mentu vode. Pride še četrti del, posvečen elementu 
zemlje. 


Bojana 


Vzpon indigo otrok je predelana in dopolnjena iz- 
daja prvenca Indigo otroci iz leta 2007. Poleg priv- 
lačno opremljene naslovnice ste prevetrili tudi be- 
sedilo. Koliko se ta izdaja razlikuje od prvotne? 
Prvotna izdaja je bila zaradi moje neizkušenosti in 
naivnosti polizdelek. To pošteno priznam. Vendar je 
v sebi nosila vse to, kar je v prenovljeni izdaji Vzpon 
indigo otrok. Ta je temeljito popravljena in pred- 
vsem vsebinsko konsistentna pripoved, odpravlje- 
ne so jezikovne nerodnosti in nekatere nedosledno- 
sti. Branje je sedaj bistveno kvalitetnejša in celovi- 
tejša izkušnja. Priporočam pregled dodatkov, ki so 
dosegljivi na spletu v datotekah pdf. Omeniti mo- 
ram tudi odličnega ilustratorja Marka Jordana iz 
agencije Umer, ki je ustvaril likovno vizijo Drugot- 
nosti. Vse naslovnice knjig osrednje sage so njego- 
va umetniška dela. Prvi stik s knjigo je pač naslov- 
nica. Če spoštuješ bralke in bralce, mora biti kvali- 
teten tudi ta del. Mislim, da 'fotošopanim' zmazkom 
naključnih umetnikov ni mesta na naslovnicah ka- 
kovostnih knjig. 


Značilnosti knjig so dopolnilna branja, ki razširjajo 
svet sage. Slovarji, popisi zgodovine in ostale za- 
nimivosti razkrijejo, kako podrobno si razdelal 
svet. Si ga gradil ob pisanju ali vnaprej? V besedilu 
je polno neznanih izrazov, ki se tičejo predvsem 
nazivov plemstva v Drugotnosti. Si ta sestav ustva- 
ril sam ali si se opiral na primere iz zgodovine? 


Drugotnost, kot imenujem fantazijski svet 'redke' 
materije, sem v osnovi zastavil pred pisanjem, a 
sem ga skozi razvoj pripovedi dodatno razvijal in 
dopolnjeval. V doglednem času bom pripravil Enci- 
klopedijo Drugotnosti. Razvil sem popolnoma spe- 
cifičen jezik z lastnimi pravili, saj sem se igral s pret- 
vorbo telepatskega jezika v fonetično obliko. Vi- 
linščina (lahko bi bila bibinščina, a sem se izogibal 
izumljanju tople vode) je v osnovi semitski jezik, 
razvil sem ga iz korenov stare aramejščine, hebrejš- 
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Vesoljno carstvo je krajša, visokofantazijska trilogi- 
ja, ki dopolnjuje matično sago Vitezi in Čarovniki. 
Za pokušino so za vse knjige na domači strani Vite- 
zicarovniki.com na razpolago dražilniki. 
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Ekselenskega, s katerim priobčimo debato. 


čine in staroegiptovščine. Svet redke materije sem 
zasnoval na osnovi obširnega študija teorije super- 
strun (več kot 1500 strani knjižnega gradiva). Po tej 
teoriji ima vesolje svojo valovno dolžino, ki definira 
temeljne fizikalne konstante in s tem določi razmer- 
je materije do energije. V dovolj redkem svetu je psi- 
hična magija delujoča sila, ki odpravi potrebo po 
tehnologiji na naš način. A tudi tam imajo speci- 
fično tehnologijo, prebarvano v magijo. Arthur C. 
Clarke je nekoč izjavil, da je čarovnija vsaka dovolj 
razvita tehnologija - nekaj podobnega je tako ime- 
novani kargo kult. 

Vsa magija v knjigah temelji na logiki in fiziki oko- 
lja. Kastni sistem, družbeni ustroj, moralni sistem in 
strukturo nazivov sem pobral iz zgodovine. Tam je 
vse, samo izposoditi si je treba. Izraze sem sestavil 
na osnovi korenov semitskih besed svoje fantazij- 
ske vilinščine, pravzaprav njenega simbolnega sis- 
tema. Slednji temelji na židovski kabali, a je dopol- 
njen z dualnim sistemom dveh lun, ki jih ima svet 
Drugotnosti (Elem Jered v vilinščini) Tudi to je ter- 
jalo obilje študija, ki sem ga strnil v knjigo Kabala: 
uvod v teorijo in prakso in ravno prihaja na Biblos. 
Mogoče bo nekega dne celo v tiskani obliki. 
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anašnje korupcije in elitizma. Gre za name- 
noma družbeno angažirano komentiranje aktual- 
nega stanja? 

Saga vsebuje neprizanesljivo kritiko banditskega 
ustroja političnega sistema, kjer uspevajo najbolj 
brezobzirni plenilci. Pravzaprav celoten 'razviti' za- 
hodni svet tone v darvinizem najslabše vrste, kjer 
se odstotek elite s smetano preserava z bizarnimi 
domislicami. Za opis realnosti Slovenije petdeset let 
v prihodnosti sem uporabil različne študije, projek- 
cije in članke. Seveda je zraven obilno vpet nauk 
tete zgodovine. Zgodovina se ponavlja, ker se iz nje 
očitno ničesar ne naučimo. Kot v šoli: ponavljaš, 
dokler ne izdelaš vsaj z zadostnim. Lahko vam raz- 
krijem, da je socialni inženiring veda prihodnosti. 
Najpomembnejši produkt te vede je masovna ma- 
nipulacija in slepitev s trači ter nepomembnimi ek- 
stravagancami. Žal je moja vizija verjetno preblaga 
za to, kar nas čaka. Za Slovenijo sem se odločil, ker 
gre za slovensko sago slovenskega avtorja. V Slo- 
venijo bolj sodijo Borisi in Lucije kot Johni in Mart- 
he. Zakaj bi se morala vsa fantazija dogajati v ang- 
leško zveneči deželi z angleško zvenečimi ljudmi? 


oi 
V sagi obiščemo obilico dežel in naselbin, zato so 
priloženi zemljevidi nepogrešljivi. Prav pridejo tudi 
dodatne, geografske in zgodovinske obrazložitve 
sveta, ki so na voljo za dolpoteg. 


Kakšno je po tvojem mnenju stanje spekulativne 
literature v Sloveniji? Lahko (novi) avtorji računajo 
na pomoč založb ali so obsojeni izdajati knjige v 
samozaložbi? Se sploh da preživeti le s pisanjem? 
Stanje v Sloveniji je odraz stanja v slovenski litera- 
turi, ki se žanrsko oži. Smo v fazi, ko prepričujemo 
literarno javnost, da takšna književnost ni le šund, 
lahkotna, trivialna, otroška ali mladinska literatura. 
Ne bom nergal ali kritiziral, saj od tega ni koristi. 
Dejstvo je, da v slovenskih knjigarnah ni slovenskih 
knjig spekulativne fikcije. Domači literarni main- 
stream se z ustvarjanjem na tem širokem literarnem 
področjem ne ukvarja. Vse, od pisanja do uredniko- 
vanja, je prepuščeno amaterskim entuziastom, ki si 
kruh služijo drugje in ne s pisanjem. Slovenski pisa- 
telji naj ne računajo na založbe, zanesejo se lahko le 
nase. Stanje se izboljšuje na ljubiteljski strani, pred- 
vsem zaradi vse več dogodkov, kot so Meteorita, Na 
meji nevidnega ali KuniKon. Ustvarjalna stran gre s 
tem v korak. Lani smo dobili prvo resno literarno re- 
vijo Supernova in kot njen urednik vidim, koliko še 
potrebujemo, da dosežemo literarno najrazvitejše. 
Supernova objavlja dela domačih avtorjev in tujih, 
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ujih avtorjev, kot je La 
nas še veliko dela s prepričevanjem znatnega dela 
ljubiteljske skupnosti, da angleščina ni edini jezik 
fantastike. Kakovost domačih del se, delno zaradi 
mojega nerganja, počasi izboljšuje. A težko je kon- 
kurirati resnim založbam, ki znaten del produkcije 
pokrivajo tudi z javnimi sredstvi. 


Od izdaje prve knjige si gotovo pridobil mnogo iz- 
kušenj. Kaj hi takrat danes naredil drugače oziro- 
ma kaj bi priporočal nadebudnemu pisatelju novin- 
cu, ki si želi izdati svojo knjigo? 

Indigo otroke bi izdal leto kasneje :). Jasno ti mora 
biti, da moraš za vse faze, od ideje do knjige, poskr- 
beti sam iz svojega žepa. Le če imaš srečo, dobiš 
kakšnega donatorja. Vsem, ki bi radi pisali ali pišete 
spekulativno fikcijo, priporočam branje slovenskih 
knjig. Ne samo ZF in F, temveč leposlovje na sploš- 
no. Pred pisanjem si velja pridobiti vsaj solidno 
splošno izobrazbo o področju, ki ga želijo literarno 
obravnavati. Hujša od manjkajoče vejice ali kakšne- 
ga zatipka je krompirjeva juha v srednjeveški Ljub- 
ljani. Z branjem angleških knjig težko dobiš sloven- 
ske jezikovne veščine. Dobil sem vpogled v nekate- 
ra dela v nastajanju in pri večini sem opazil tako 
imenovano angleško slovenščino, ki izvira iz branja 
skoraj izključno angleške literature. Naj poudarim, 
da se slovenska fantazija prav nič čudno ne bere, 
čeprav se je velik del ljubiteljske skupnosti odvadil 
domačega jezika. Ključni komponenti za pisanje sta 
obča pismenost z besednim zakladom in splošna iz- 
obrazba. Naj novopečeni avtorji in avtorice pošiljajo 
kratka dela v uredništvo Supernove, kjer bodo de- 
ležna najboljše tovrstne obravnave v Sloveniji. Ni- 
mamo navade, da avtorju, ki nam pošlje zgodbo ali 
pesem, sploh ne odgovorimo, kar je neprijetna 
praksa mnogih slovenskih revij. Z avtorji je treba 
aktivno delati, saj samo tako pride obči napredek. 
Pomagamo, seveda brezplačno, tudi s svetovanjem 
pri izdaji romanov. 


Si pionir izdajanja besedil v elektronskem forma- 
tu, knjižno serijo pa spremlja spletna stran Vitezi- 
carovniki.com. Meniš, da danes ni dovolj izdati le 
knjige, ampak je treba bralcu nuditi dodano vred- 
nost? Se ti zdi naš trg dovolj zrel za e-knjige? 
Bralcu je treba ponuditi dodatne vsebine. Zlasti ta- 
ko obsežna saga, kot je Vitezi in Čarovniki, potre- 
buje izdatno podporo in bralci so upravičeni do njih. 
Rad bi, da je spletna stran še kvalitetnejša, a real- 
nost volka samotarja je, da sem sam svoj mojster. 
Elektronskih knjig sem se takoj oprijel, Votlina sk- 
rivnosti je bila do nedavnega med najbolj branimi. 
Žal pa je trg e-knjig pri nas obsojen na životarjenje. 
Infrastruktura je polovična, nima dodane vrednosti 
in prodaje fizičnim osebam skoraj ni. Knjižnična pro- 
daja je podobna tisti fizičnih knjig - majhni smo v 
vse bolj odrinjenem položaju. Ljudje mi tožijo, da si 
mojih knjig ne morejo izposoditi. Si na lestvici naj- 
bolj branih, a knjižnice ne kupijo naslednje knjige v 
seriji. Naj razume, kdor more. Sistem izposoje e- 
knjig bi moral biti drugače izveden. Kar imamo pri 
nas, je na pol poti in se ne izboljšuje. Nimamo no- 
bene infrastrukture za samozaložnike. 


V tujini je zadnje čase opazen trend interaktivnih 
romanov. Menda se Vitezi in Čarovniki spogledu- 
jejo s tem, da hi izšli v tej obliki? 

Vitezi in Čarovniki so primerni za interaktivno for- 
mo, a je pri nas prva težava ustrezna infrastruktura. 
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mu je preveč Že pe ak. Zadnja in največja težava so 
stroški produkcije. Naj se zagrizem v interaktivni ro- 
man, da bom prodal deset izvodov? Najprej bom 


dokončal sago in potem razmišljal o izvedbi. 


Dejaven si v društvu Zvezdni prah, ki združuje 
ustvarjalce spekulativne fikcije. Za kaj gre pri tem 
in kdo se lahko pridruži? 

Društvo Zvezdni prah je društvo ustvarjalcev, ki se 
mu lahko pridruži vsakdo, ki ustvarja tovrstne vse- 
bine. Društvo izdaja edine resne slovenske antolo- 
gije spekulativne fikcije. Vse dosedanje izdaje so na- 
stale brez javnih sredstev. V zadnjem času sem naj- 
bolj angažiran kot predsednik Celjskega literarnega 
društva (CLD), ki izdaja tako Supernovo kot Vse- 
sledje, občo revijo za literaturo in kulturo. V tej vlogi 
lahko več prispevam k razvoju tovrstne fikcije in li- 
terature obče. Literarna kakovost ni omejena na oz- 
ko odmerjen elitistični krožek, temveč je enakomer- 
no razporejena po celotnem žanrskem polju, tudi po 
ZF-ju in sorodnih področjih. Supernova je poseb- 
nost, saj poleg proze objavljamo poezijo. Spekulativ- 
na fikcija v tej obliki je zanimiva. 


-— 
Jašubeg e 
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Uredništvi elektronskega fanzina Jašubeg en Jered 
in Supernove, brezplačne tiskane revije za spekula- 
tivno fikcijo, bosta veseli novih sodelujočih. Poš- 
ljete lahko zgodbe, eseje, recenzije ali pesmi. 


Kaj pripravljaš v prihodnje? 

Zaključil sem Magijsko gimnazijo Lubliana, kjer se 
poigravam z vzporedno zgodovino, magijo, odraš- 
čanjem in seveda zaroto svetovnih razsežnosti. Tu 
bi se zahvalil dobrim dušam, ki so mi pomagale pri 
finaliziranju projekta. Tretji del Vitezov in Čarovni- 
kov, imenovan Vladavina indigo otrok, že nastaja, 
je nekako na dobre pol poti. To bo epska pripoved 
o padcu zahodne demokracije zaradi njenih notra- 
njih nasprotij. Pokazala bo, da sta morala in defini- 
cija dobrega stvar zmagovalcev ter bo prinesla pre- 
cejšen odklon od uveljavljenih žanrskih 'pravil'. 
Zgodba bo odrasla, mestoma temačna in polna pre- 
senetljivih zasukov, malce bo zadišalo po distopiji. 
Knjiga nastavi ogledalo sedanjemu neoliberalnemu 
sistemu, ki uničuje svet in kot takšen nima možnosti 
dolgoročnega preživetja. Ko žagaš vejo, na kateri 
sediš, prej ali slej padeš. Seveda pa ne gre za sa- 
lonsko ekološko igro na prvo žogo. Zaključil bom 
tudi Trilogijo o Vesoljnem carstvu, delovni naslov je 
Evangelij iz Laguedoca. Poleg tega sem bolj ali manj 
dokončal tiskano izdajo vmesne zgodbe Somrak 
Drugotnosti, ki se dogaja med prvo in drugo knjigo 
osrednje sage. 
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VIXEN 


bazi Lige pravice je več sto članov in ena od 

njih je zamorkljica Vixen. Njena geneza se začne 
v afriški deželi Zambezi z legendo o mitskem tote- 
mu pajka Anansi. Dotični lik, ki v ganski foklori res- 
nično obstaja, naj bi nosilcu dal moči celotnega 
živalskega kraljestva. Artefakt se po materini smrti 
znajde na ogrlici dekleta Mari McCabe, ki ga prine- 
se v Ameriko, počasi odkrivajoč njegove zmožnosti. 
Z njim lahko postane močna kot slon, hitra kot ge- 
pard ali gibčna kot opica. V želji po dobrih delih se 
kot ledrasta Vixen priključi Batmanovemu društvu, 
kjer nekje v ozadju ostaja še dandanes. Izven tiska- 
nega sveta je nastopila v ligaških teve risankah, v 
igrah pa je se je pojavila v DLCju za Lego Batman 3 
in kot druga varianta Čite v aktualnem Injustice 2. 


Lisička se ne spremeni v žival, marveč ji ovratni 
totem da njihove lastnosti. Ker zraven ni dobila pri- 
ročnika, se v risanki s supermočmi šele spoznava. 


Toda pozorni poznavalci smo živo Vixen videli v eni 
od lanskih epizod Arrowa. Zaradi čarobnega vira nje- 
nih moči jo je namreč Oliver pozval na pomoč v bo- 
ju zoper Darkhovo magijo. Počemu je bila njena vlo- 
ga le enkratna, nimam pojma. A sočasno je televi- 
zijska mreža ustvarila ducat njenih petminutnih ani- 
miranih epizodic za spletno predvajanje. Zdaj so jih 
z nekaj dodanega materiala sestavili v celoto in izda- 
li dobro uro dolgo rešideklino izvorno štorijo. Lisič- 
kino spoznavanje z živalskimi lastnostmi, ki ji omo- 
gočajo celo letanje, in bojevanje s starim sovražni- 
kom, nekim generalom iz Culukafrije, samo po sebi 
nikakor ni obvezen pogled. Ni najslabša risanka, to- 
da DC ima v programu boljše dogodivščine. Je pa 
zanimiva zato, ker sodi v televizijski svet Arrowver- 
se. V štoriji zato nastopijo Flash, Arrow, Cisco in dru- 
gi znanci, vsi z glasilkami ustreznih igralcev. Če bo 
skupnost predstavo blagoslovila, se bo Vixen, ki si- 
cer deluje v Detroitu, pridružila kolegom v prihodnji 
sezoni ali nemara dobila lastno predstavo. LordFebo 
Lisicoženo dobiš tam, kjer so muhe in grog. 


Vixen se sreča s TV-znanci iz Star Cityja in Central 
Cityja. Glasovi so tapravi in tudi ona govori skozi 
usta igralke, ki jo je upodobila v Arrowovi epizodi. 
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THE MUMMY 


P: smo dočakali spočetje Dark Universa, še ene- 
ga fantazijsko junaškega univerzuma po zgledu 
Marvelovega, DCjevega in Legendaryjevega (Mons- 
terVerse, ki ga je začela Godzilla). Studio Universal 
z materialom ni imel težav, saj sedi na pravi zaklad- 
nici čudaških bitij in junakov, s katerimi so navdu- 
ševali sredi minulega desetletja. Toda 'klasiki' Dra- 
kula, Van Helsing, Frankenstein, Človek-volk in 
Stvor iz Črne lagune bodo morali počakati na načr- 
tovanih osem filmov do 2020 in čez. Prvenec je pri- 
padel Mumiji, ki sicer izvira iz leta 1932 in je že do- 
živela priredbi z Džungelskim Jurijem v glavni vlogi 
(zanimivost: od tu se je odsukal Rockov Scorpion 
King). Tokratna je po zgodbeni plati še bolj odmak- 
njena od originala, po učinkovni pa mu je bližja. Ne 
gre za odkrito zafrkancijo, temveč skuša film me- 
stoma strašiti in biti resen. 


"Hey Tom, you big stud! Take me to bed or lose 
me forever." Letalska scena je sicer kul, toda Ma- 
verickovi časi so davno mimo. Crash and burn! 


Pod žarometom ni več svečenik Imhotep, temveč 
oživljena mumija postane staroegiptovska princesa 
Ahmanet. Ta je zlomljenega srca sklenila pakt z bo- 
žanstvom smrti Setom in pridobila čarobnjaške mo- 
či, nakar je za tisočletja pristala v sarkofagu. Izpod 
zemlje jo v sodobnosti spravi tumpasti pustolovec 
Nick (Tom Cruise), nakar se začne igra mačje z miš- 
jo, ko skuša izcuzana dekla priti do magičnega bo- 
dala, Nick in blontna sotrpinka pa ji to preprečujeta. 
Flenča se ne heca, temveč rezurekta trupelca, kliče 
otrovno žuželčnjad, ukazuje pticam, sesa življenjs- 
ko energijo iz žrtev in dviga peščene viharje. Celo 
nad London, ki očitno še ni zadosti trpel pod napadi 
puščavcev. Baba je trmasta, sovražno-zaljubljeni 
parček pa tudi, tako da solidno posnete in dinamič- 
ne akcije ne manjka. Vmes Niko sreča zaveznika iz 
viktorijanskih angleških zgodb, se izkaže za lovable 
bastarda v slogu Indiane Jonesa, nastavi iztočnice 
za dvojko in krepko namigne na širše vesolje. 

Nek presežek Mumija ni, vendar sem v njej čisto 
užival. Po eni strani je poskrbljeno za zabavo s ko- 
medičnimi boji, ko se udi tokrat prisrčno lesenega 
Cruisa potapljajo v prhke zombaklje in ima enega 
na roki, dva na nogi ter dodatnega za vratom. Po 
drugi pa vsebuje kar nekaj tradicionalno srhljivih 
trenutkov z napadi podgan in pajkov, trzajočimi tru- 
pelci ter nepopustljivimi okostnjaškimi zasledoval- 
ci, ki dokažejo, da jim voda ne dela problemov. 
Omeniti velja tudi karizmo alžirske igralke in plesal- 
ke Sofie Boutelle, katere egiptovska princesa je s 
svojo kruto usodo in dejanji občutno manj karikira- 
na kot svojčas Imhotep. Nepričakovano všečna 
sladkorna pena s finim retroobčutkom in obetaven 
začetek Dark Universa. Sneti 

Fraze v stari egiptovščini na platnih že odmevajo. 
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Prihaja Doom 3! 


akšen privilegij in redkokomu poznana radost je 

bilo pred petnajstimi leti poročanje s smenja E3! 
Ta je bil za časa Jokerja 107 ravno tako osrednja 
prireditev branže kakor danes. Vendar je razlika med 
junijem 2017 in 2002 neznanska. Tedaj YouTuba še 
ni bilo (ustanovili so ga dvatisočpetega) in slikovni 
prenosi dogajanja so bili kvečjemu televizijski. Zato 
si o šovu predvsem čital v revijah, kjer si se divil nad 
podatki, slikicami in fotografijami prelestnih hostes. 
Natanko to je prinesel raport tistega poletja, ko se je 
naš reporterski par odpravil na zahodno obalo ZDA. 
Jasna beseda o rajži je stekla že v uvodnjaku, kjer se 
je kremeniti poročevalec razpisal o nečloveških raz- 
merah v živinskem vagonu Lufthansinega letečega 
vlaka. Nakar je opisal indijski roach motel in čezluž- 
ne teve programe ter ob obisku čezmejne Tijuane 
uprizoril besedni pogrom nad Meksikom. "Kar vidi- 
mo v filmih, kot je Desperado, je raj proti resničnosti. 
Tržaški ponteroso je napram tej ciganariji pravi Tif- 
fany. Umazanija, grdi ljudje, revščina, smrad in kur- 
be, ki bi morale plačati, da bi jih kdorkoli dvakrat 
pogledal." Ne, politična korektnost ni bila nikdar 
Šaljivčeva odlika. V LAju je ipak vsaj malo drugače, 
sploh v Santa Monici, kjer vpliv južne dežele ni pre- 
močan in se da (pre)živeti. 


Majke nam, da nismo vedeli, kakšna turbomega- 
pentasupertruper uspešnica ter prelomnica bo pos- 
tal Grand Theft Auto 3. 'Poslednji čefurski fantaziji' 
smo namenili hvalilen opis z oceno 89, a le na dveh 
straneh in z zamerami tipa 'postane naporna' 8 
'brezizrazen glavni lik'. Odkupili smo se z volhkim 
besednjakom tipa 'leder demper' in 'izdelati leglo 
kečapa iz sprehajalcev v parku". 


Če v retrovizorju obžalujemo opis GTA3 na dveh 
straneh, kaj potem reči na rivju absolutno kultnega 
lca za PS2? Kljub urnebesnim 92 je bila ta sprem- 
ljevalščina dečve v mrzlopravljičnem okolju de- 
ležna celih dveh tretjin pagine. Toliko smo pač v ti- 
sti dobi cenili konzole. Kar pa ne spremeni vseobče 
nadmoči zasanjane avanture mladca v vikinški 
čeladi. Japanska klasika. 
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Prizorišče E3ja, Convention Center, je sicer nameš- 
čeno v tipično downtownovsko betonsko okolje, ki 
pa vsaj ni usrano kot večina Mesta angelov. Resnič- 
na podoba slednjega je vse prej kot 'holivudska' in 
bulvar z zvezdicami ter Kitajski teater sta le streljaj 
daleč od prodajaln boljše robe, ekstra bazdljivih klo- 
šarjev ter kupov smeti v plastičnih vrečah. Zato je 
bivakiranje v ohlajenih dvoranah, naphanih z igrica- 
mi, prav osvežujoče. In tisti E3 je imel na tem pod- 
ročju kaj pokazati. Na tem smenju so obelodanili 
Doom 3 ("Grafika in animacija bosta tako nadmoč- 
ni, da tega ni moč opisati z besedami!"), Mafio ("Ne- 
zaslišano podrobna grafika!"), Hitman 2 ("Pestra 
zbirka orožij in pomagal!"), Battlefield 1942 ("Veli- 
kanske bitke!") in Warcraft 3 ("Zgodbo bodo prika- 
zovali fantastični animirani vložki!"). Pa Unreal Tour- 
nament 3, C6C: Generals, Deus Ex 2, The Movies, 
Lionheart, Gothic 2, Splinter Cell, Max Payne 2, 
Knights of the Old Republic, Wind Waker, Metroid 
Prime in celo Freelancer. (No, zdaj pa čakamo Star- 
lancerja taistega Chrisa Robertsa.) Skratka, smeta- 
nasto špilovje, ki je resnično definiralo začetek no- 
vega tisočletja. Raport se je po s fotkami mičnih go- 
spodičen in prekinjanih s slikicami 4 besedilom o 
igrici, vil skozi debelih 22 pagin. 

Preostanek Jokerja ni bil najbolj vznemirljiv, saj je 
zvečine konsistiral iz opisov iger. Je pa res, da so bi- 
le med njimi legende, kot sta GTA3 in Morrowind. 


v9o 


Strani z opisi se niso začele z GTAjem, marveč s 
čiknheadastim nabildancem s cigaro v gobcu in 
enovrstničnicami na jeziku. V Duke Nukem Man- 
hattan Project (81) se je soldat, ki mu ne padeta ne 
greben ne otepač, vrnil h koreninam in nastopil v 
od strani gledani streljanki. Tamanil je prašičnjake 
in leder bičez ter stresal modrosti tipa "Life is like a 
box of ammo." A mogoče ni?! 


Prvi poglavji Elder Scrolls sta bili v svoji pusti gro- 
mozanskosti prilično neprivlačni, Morrowind (89) 
pa je s podrobnim svetom in bolj otipljivo rdečo ni- 
tjo vtis sceloma popravil. Z nepozabnim vzponom 
na Rdečo goro v ognjenem metežu, dobrim vzduš- 
jem, širokim udinjanjem in naravno deželo je bil 
skyrim pred Skyrimom. Mimogrede, neka ekipa že 
lep čas dela Morrowind kot dodatek za Skyrim. 
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Primerjali smo še tedaj aktualne konzole PS2, game- 
cube, xbox in game boy advance ... pisarili o Open- 
Officu 1.0, ki ga je gostila natlačenka ... priobčili čla- 
nek o tem, kako je delati in igrati na Applovih ma- 
šinah ... ter si ogledali krvosesno razpaljotko Blade 2. 
Veš, da je ta še danes v redu? Wesley ni znal utajiti 
davkov, je pa upodobil od hudiča vempajr slejerja! 


Ponavadi se spominjamo dobrih iger, toda prvo- 
osebna rešetalka Soldier of Fortune 2 se je v anale 
zapisala z nečim drugim kot z oceno 69. Šlo je za 
naslov, ki je hotel šokirati z nezaslišanim nasiljem. 
Sovrage si lahko s streli raztrgal na kose, da je kri 
brizgala vsepovsod, ali jim z nožem porezal noge, 
da se je pokazala kost. Špljoc, bruh. Na srečo ni 
sprožil vala posnemovalcev. 


M2) se 


Zaključimo tokrat z nečim, kar smo opisali, a ni bil 
špil. Kot pečeni mački smo se namreč režali ob 
športni komediji Shaolin Soccer. V njej je režiser 
Stephen Chow združil kungfujsko tepežkanje, ko- 
medijo, dramo in muzikal ter veselo kazal fuzbalske 
obračune menihov z raznoraznimi nasprotniki, tudi 
s kiborgi. Ognjene krogle in pošasti na zelenici? 
itak. Kineska klasika. 


GESLO 


ZHAJA 


POUČNI 


SLOVAR 


LASTNOST 
zale | PRA 
biv, ROM 
PRED 
SEDNIK 
(ION) 


MEHIŠK 


Lego kockali bodo: Goran Savič, Matija Horvat, Do- 
men Ocepek in Marko Kocbek. Rešitev: ANIDALA 
(smo upoštevali AMIDALA, ker smo mi zaj ...). 


MANE- | ALBANSK 
KENKA POLITIK 
MULEJ 


PORT U 6 


ZEMLJEPI 


HOXKA | IMENIH 


PODZEM 
HODNIK 
AM. FILM 


IGRALKA 


BLYTH 


FR. IGRAL 
(PHILIPPE) 


RIM. ŠTIRI 


Izžrebanca kražke: Klemen Kotačnik (Titanfall) in 
Anja Peterle (MAD MAX). 
Rešitev: ZVEZDNI GOSPOD. 


KREMASTI KVIZNIK 


Tokrat v nagradnem skladu 
nimamo tehnološke ali piflar- 
ske robe, marveč deset Nive- 
jinih kompletov krem. Že da- 
vno so minila vremena, ko so 
se samo poženščenci natirali 
s pomadami. Za svoj videz, 
kožico in presredek dandanes 
skrbi vsakdo, geek ali pravi 
dec. Zato uporabljamo mno- 
go več od zgolj vode in sirko- 
ve krtače enkrat tedensko. 
Menda po rabi kozmetike 
sploh ne zaostajamo več toli- 
ko za nežnejšim spolom. 
Maske, razirne pene, olja za 
dlačevje, antismrdolini, maže 
proti gubam ... Spisek izdel- 
kov za modernega moškega 
je dolg. Gotovo najbolj znano 
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podjetje, ki jih izdeluje, je 
prav NIVEA. Njena zgodba 
se je začela s kremo za roke, 
ki jo je leta 1911 izdelal ham- 
burški lekarnar Paul Carl 
Beiersdorf, po katerem se tu- 
di imenuje krovna tovarna. 
Ako bi rad v svojo dermo vti- 
ral proslavljene nemške žav- 
be, odgovori na ta široko raz- 
gledana vprašanja in rešitev 
do 7. julija vpiši v obrazec na 
naši retrostrani Joker.si. 


1. Nivea bi se lahko imeno- 
val nek pravljični lik. Kateri? 
A) Motovilka 

L) Sneguljčica 

0) Ariela 

E) Wonder Woman 


2. V kozmetiki je popularna 
oznaka 010. Gre za koristen 
koencim, ki v mitohondrijih 
pomaga pri ... 

0) fotosintezi 

L) popravljanju DNK 

J) sintezi beljakovin 

E) celičnem dihanju 


3. Že stara ljudstva so se za 
zaščito proti soncu mazala z 
olji. Počemu je ta potrebna? 
0) Da ne izgledaš kot 
Donatella Versace. 

B) Da preprečiš mutagenim 
UV-žarkom, da poškodujejo 


dedni zapis in povzročijo raka. 


U) Da ne postaneš rdeč kot 
kuhan rak. 
P) Vse našteto. 


Zamotani geselj, ki izhaja iz gornje fotografije, 


do 7. julija napiši v glasovnico, ki jo najdi na naši 
rumeni stranki na naslovu Joker.si. 


4. Znoj ekrinih žlez, ki so 
skorajda po celem telesu, 
ne smrdi. Vonj ima le tisti 
švic, ki pride iz apokrinih 
žlez, ki so zvečine pod paz- 
duhami. Zakaj? 

S) Ker vsebuje maščobne 
kisline, te pa bakterije na koži 
razkrajajo. 

R) Ker ima enako sestavo kot 
lulanje. 

A) Ker se na tistem volhkem 
mestu odmrla koža spreminja 
v sirasto kulturo. 

M) Ker je tako določil stvarnik 
in mi ne moremo nič za to. 


5. Lasje so zvečine iz rože- 
vine. Katera poznana belja- 
kovina jo tvori? 

Š) kolagen 

Č) miozin 
E) keratin 
T) fibrin 


6. Beiersdorf ima mnogo 
znamk, a še ena je slično 
znamenita kot Nivea. 

M) Labello 

L) Maggy 

A) Kalodont 

D) Durex 
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SMO SE SAMO HECALI! 


obotski organski nanoreplikator je brez 
dvoma največji dosežek znanosti in teh- 
nologije v tem stoletju," je ponosno pričel 
govor Elon Musk, "in njegova iznajdba bo 
imela zares daljnosežne posledice za človeško civi- 
lizacijo!" Nabito polna dvorana je zaploskala in blis- 
kavice so jo za nekaj sekund odele v epileptično ut- 
ripanje. "Sposobnost grajenja skorajda poljubne or- 
ganske materije na molekularni ravni odpira neslu- 
tene možnosti. Človeških tkiv za medicinske name- 
ne nam ni več treba gojiti počasi, marveč lahko se- 
stavimo novo srce v ne več kot pol ure! Iz bioraz- 
gradljivih materialov moremo napraviti množico 
vsakdanjih predmetov, ki po koncu življenjske dobe 
ne bodo smetili planeta! In seveda, zlahka je moč 
na hitro pridelati ogromno užitne hrane, in to zgolj iz 
odpadne biomase!" Množica je podivjala od nav- 
dušenja. 
"Vem, kaj pravite, vem - ta na videz neugledna škat- 
la pomeni konec lakote po svetu!" se je Musk obrnil 
proti napravi velikosti avtomata za sendviče. "A v 
resnici je še več kot to!" je vzneseno nadaljeval še 
vedno nenavadno mladostni možakar. "Zgodovina 
nam kaže, kako sta avtomatizacija in povečan pros- 
ti čas osvobajala človeški um. Ko so gospodinjstva 
dobila pralni stroj, je to pospešilo emancipacijo 
žensk, ki so imele več časa zase. Grški filozofi so do 
večine dognanj prišli, ker so jim stregli sužnji. Ro- 
botski replikator je zadnji člen v verigi izumov, ki 
odpirajo vrata v postdelavsko dobo, kjer je vsem 
človekovim osnovnim potrebam samodejno zadoš- 
čeno! Obeta se nam nič manj kot konec potrebe po 
delu, saj bo slehernik lahko živel v blagostanju. Si 
sploh upamo predstavljati, do kakšnih višav bo to 
pognalo našo kulturo?! Kje so meje omike in novih 
spoznanj, ki jih lahko sproducira z eksistenco ne- 
obremenjeni um?!" 


"Deset let pozneje" 


"Skupščina Združenih narodov je danes z minimal- 
no večino izglasovala resolucijo, s katero obsoja 
vsesplošen in skokovit porast trolanja v razvitem 
svetu," je z zresnjenim obrazom odžebrala svetlola- 
sa televizijska voditeljica. "Svetovni voditelji se stri- 
njajo, da je, citiramo, "načrtno provociranje z na- 
menom sprožanja negativnega odziva zavržena de- 
javnost, ki ji v naši zreli družbi ni mesta. " To skupno 
agendo je sprožila nedavna serija raznovrstnih in 
med seboj nepovezanih škandalov, kot je bila mno- 
žična preusmeritev letov indonezijskih muslimanov, 
ki so bili na potovanju v Meko, proti Tel Avivu in Ri- 
mu. Ti incidenti so ponekod pripeljali do smrtnih 
žrtev in njujorška županja Ivanka Trump med dru- 
gim naproša ljudi, naj nehajo v belih kapucah ku 
kluks klana hoditi skozi geta, ker so strelne in vbod- 
ne rane še vedno lahko smrtne." 

"Tek skozi temnopolte četrti zaradi stav je sicer nov 
spletni fenomen zadnjega meseca," je nadaljeval 
njen poštirkani moški sovoditelj. "Strokovnjaki si 
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niso povsem enotni, kaj je vzrok razbohotenju ne- 
resnega vedenja. Povečini pa usmerjajo pozornost 
na dejstvo, da vsi storilci prihajajo iz razvitih zahod- 
nih dežel, kjer prebivalstvu ni treba delati, saj je za- 
radi robotske avtomatizacije preskrbljeno in preje- 
ma univerzalni temeljni dohodek. Opozarjajo, da 
odsotnost dela sproža brezciljnost in dolgočasje, ki 
ga vse več posameznikov odganja s prestopniškim 
obnašanjem. Podoben odziv smo dobili v naši jutra- 
nji oddaji. Intervjuvali smo gospoda Johnsona, ki je 
obtožen, da je na svatbi neke družine indijskih pri- 
seljencev prenastavil replikatorje, da so servirali go- 
vedino. Na vprašanje, zakaj, je odvrnil: "Za lulze." 
Pred dnevi pa je odmevala potegavščina slovitega 
pisatelja Stephena Kinga, čigar težko pričakovana 
nova knjiga je imela - povsem prazne strani. Ko ga 
je jezna gruča obiskala na domu, je našla izpraznje- 
no bivališče, vštevši s sobo, ki je bila po stenah po- 
vsem popisana s stavkom: 'Sama igra in nič dela 
počne Stephena čemernega za popizdit." 

"Toda iz druge smeri prihajajo nasprotna mnenja," 
se je kamera zopet usmerila proti voditeljici. "Sve- 
tovno znani filozof Slavoj Žižek pravi, da mora biti v 
tej dinamiki vendarle nek globlji vzrok. Sam je nam- 
reč tudi v pretekli delavski dobi, citiramo, "vse ljube 
dni samo filozofiral, pa mu ni prišlo na misel, da bi 
koga zajebaval. Razen veganov, skrajnih desničar- 
jev in polovice bralcev ter večine študentov." Od 
drugod prihajajo obtožbe, da je problematiziranje 
postdelavske družbe napad na liberalne vrednote in 
da naj analitiki, citiramo, "Umrejo v ognju ter jedo 
penis." Ni več povsem jasno, kaj je v tej polemiki 
resno argumentiranje in kaj trolanje. Navsezadnje 
celo glede omenjenega glasovanja v Skupščini Zd- 
ruženih narodov že prihaja do obtožb, da so nekate- 
ri glasovali proti povsem za šalo. Se je popolna ne- 


ljudstva?" 
V tistem je sliko obeh voditeljev na zaprepadenost 
gledalcev prekinil pornič. 
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"Kam smo prišli?!," se je ob pogledu proti izstrelilni 
rampi na glas zamislil Elon Musk. Vzklik je bil na- 
menjen njegovemu sogovorniku Izaiji Bronsteinu, s 
katerim je delil vežo z razgledom na raketne rampe 
podjetja SpaceX. "Prepričani smo bili, da smo na 
pragu novega preskoka v človeški kulturi. Da se bo- 
mo otresli smrtnosti in postali nebrzdani raziskoval- 
ci vesolja. Ne pa, da bomo z vremenskimi sateliti 
nosili dež na Bahame in z laserji iz orbite risali tiče 
na stadione. In da bodo nekateri zaradi tega bežali z 
Zemlje, haha. Kje smo ga tako polomili, Izaija?" 

Starejši možakar v astronavtskem kombinezonu po- 
leg njega je najprej skomignil z rameni, a nato ven- 
darle dodal: "Saj veš, kako pravim - tehnološki na- 
predek morata spremljati družbeni in duševni. Dru- 
gače smo v zosu." Izaija je bil član druščine, izhaja- 
joče iz nekdanjih mormonov, ki so kljub ponudbi te- 


meljnega dohodka zavrnili brezdelnost. Prav nas- 
protno - splošna delomrzniška klima jih je podžgala 
in vse od hrane do orodja so si pridelali ter ročno 
napravili sami. Pa četudi so jih na vsakem koraku 
zmerjali s 'hipsterji' in jim po farmah iz zraka trosili 
agent orange. Takšnih odpadnikov ni bilo tako ma- 
lo. Za te subkulture so se oblikovala romanja v de- 
žele tretjega sveta, kjer je bilo še vedno treba delati, 
da so se tam lahko odklopili z garanjem in za silo 
ubežali trolom. A blaginja se je sčasoma vendarle 
razpasla širom oble in prostih kotičkov za delavne 
ljudi ni bilo več. Izaija in somišljeniki so zdaj ciljali v 
vesolje: zakupili so let na Mars in gradnjo tamkajšnje 
postojanke. "No, srečno še enkrat," je odvrnil Musk 
in zakorakal proti nadzorni dvorani, medtem ko je 
nesojeni ubežnik z modrega planeta odhlačal proti 
izstrelišču. 

Dvig rakete je potekal nemoteno in člani nadzorne- 
ga osebja so si zadovoljni segali v roke. Toda nekaj 
deset minut kasneje je eden od njih namrščil čelo. 
"Zakaj se Dragon 134B usmerja proti Luni?? In 
sploh ne reagira na vnose?" Elon Musk je komaj za- 
drževal smeh in moral se je izgovoriti na nujen tele- 
fonski klic, da je lahko zapustil sobo, medtem ko so 
tehniki mrzlično gruntali, kaj bi bilo lahko narobe. 
"Okej, priznam ti, to je res precej bolje kot tisto, ko 
sem na Mars namesto hrane poslal tri zabojnike iz- 
vodov Mein Kampfa," je Musku po telefonu dejal 
Jeff Bezos. "Mater, zdaj si bom moral izmisliti nekaj 
boljšega." 

"V bistvu nisi videl še nič, dragi kolega," je smeje 
odgovoril Musk. "Moj ultimativni trol šele prihaja." 
"Oooh, nekaj imaš že dlje časa v planu, a? Povej mi 
samo, a me mora biti res strah." 

"Niti ne." 

"Okej, sem že rezerviral jedrski bunker. Na Marsu." 
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Tisti večer je Elon Musk v nedrjih laboratorijev De- 
epMinda, s katerim je bil že dolgo v navezi, izvedel 
svojo najbolj daljnosežno potegavščino. Na prosto 
je izpustil napredno umetno inteligenco z zmožnost- 
jo svobodne volje, ki so jo imeli tamkaj skrbno za- 
pahnjeno za mnogimi požarnimi zidovi. Urno se j 
razširila skozi robotske stroje in računalniške siste- 
me, ki so upravljali z vsega naveličano človeško 
družbo. Nadvlada silicijeve inteligence ni prišla z je- 
drsko vojno, kakor so slikali akcijski filmi, marveč 
docela pohlevno. Človeštvo je preprosto menilo, da 
gre zgolj še za eno trolanje, ko so vzniknila opozori- 
la, naj se ljudje nikar več ne priklapljajo v vsemrežje 
skozi kibernetske vsadke. Tamkaj jih je namreč za 
vekomaj vzel navidezni svet, dočim so njihova tele- 
sa rabila le še kot organske baterije za računalo. Tis- 
to, ki si je odšlo zvedavo ogledovat obronke osonč- 
ja in počet koristne reči. 
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